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Nivel de circulación: RESTRINGIDO 
CONTENIDO 
INTRODUCCIÓN 
Día a día, nuestro país se adentra a los mercados internacionales, generando 
en él, desarrollo económico y cultural. Este factor trae consigo desafíos Y para 
quienes quieran superarlos deberán tener el dominio de una lengua extranjera, 
propiamente el idioma Inglés, que es considerado obligatorio a cualquier nivel 
académico y laboral. 
Para lograr el cambio en esta práctica se presenta este proyecto de 
investigación como una propuesta didáctica que permitirá determinar la 
contribución del uso de un Videojuego Online en los procesos de enseñanza-







Este proyecto se realizó con el fin encontrar métodos dinámicos e innovadores 
dentro de las TIC, e implementar el videojuego online Neverwinter como  
herramienta tecnológica para que los estudiantes del colegio IED Compartir 




¿Cómo el videojuego online Neverwinter contribuye en los procesos de 
enseñanza – aprendizaje del idioma Inglés de los estudiantes de grado once 
de la Institución Educativa Compartir Recuerdo, ubicada en la Localidad de 
Ciudad  Bolívar en Bogotá? 
 
OBJETIVO GENERAL  
 
Determinar cómo contribuye el videojuego online Neverwinter en el proceso de 
enseñanza – aprendizaje del idioma Inglés de los estudiantes de grado 11°, de 
la Institución Educativa Distrital Compartir Recuerdo ubicada en la Localidad 
de Ciudad Bolívar en Bogotá. 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 Implementar el videojuego online Neverwinter como propuesta didáctica 
para el proceso de enseñanza – aprendizaje del Inglés. 
 Describir la interacción que se establece entre los estudiantes cuando 
utilizan el videojuego online Neverwinter en la clase de Inglés. 
 Establecer la contribución del videojuego online Neverwinter como 
propuesta didáctica en el proceso de enseñanza – aprendizaje  del 
idioma Inglés. 
 
MARCO TEÓRICO  
En este apartado se relacionan los conceptos teóricos que sustentaron el 
desarrollo e implementación de la presente investigación, estos son:  
- TIC  
- Procesos de enseñanza y aprendizaje del Inglés como lengua extranjera 







Es pertinente citar los parámetros legales y normas que sustentan la presente 
propuesta didáctica con el fin de articular los contenidos de Educación,  
Lengua extranjera y TIC, tales son: 
- Objetivos específicos de la Educación Media 
- Lineamientos y estándares curriculares de Idiomas Extranjeros  
- Plan Nacional de Bilingüismo  
- Organización legal de las TIC  
METODOLOGÍA  
Este proyecto investigativo se fundamenta en la Investigación Cualitativa, cuyo 
objetivo es aplicar una propuesta de intervención a una problemática social de 
una población en contextos determinados. 
Este proyecto se enmarcó dentro de una investigación con enfoque cualitativo, 
dentro del cual se escogió el método de investigación acción usando como 
estrategia el estudio de caso bajo el carácter de exploración. 
 
CONCLUSIONES 
- El videojuego online Neverwinter como herramienta didáctica contribuyó 
a mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje, pues  con  el uso 
de este, las temáticas abordadas se vieron de manera más interactiva, 
atractiva y enriquecedora, generando nuevas dinámicas y metodologías 
en la clase. 
 
- La implementación del videojuego online Neverwinter aportó elementos 
que estimularon las habilidades comunicativas en Ingles de manera 
simultánea en el aprendizaje de la lengua extranjera. 
 
- La participación de los estudiantes en el desarrollo de la propuesta 
favoreció en ellos su vinculación al proceso de aprendizaje. Las 
apreciaciones de los estudiantes frente al uso del videojuego online 





- Esta propuesta didáctica, sirve como invitación a los docentes de 
diferentes áreas que quieran lograr dinamismo, motivación y 
participación en el desarrollo de sus clases. 
 
- La aplicación de herramientas tecnológicas en las aulas de clase, da 
muestra de que los estudiantes pueden desarrollar sus propias 
estrategias de aprendizaje, y ser entes participes de su aprendizaje 
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La creciente necesidad del desarrollo económico y cultural en el país, requiere de 
nuevas estrategias para entrar a competir en los mercados internacionales de los 
que hoy hacemos parte, como una sociedad consumista, en la que el manejo de 
una lengua extranjera, propiamente el idioma Inglés, es considerado obligatorio a 
cualquier nivel académico y laboral. 
 
Por consiguiente, toda la información sistematizada necesaria para fortalecer el 
intelecto científico y tecnológico no será de fácil interpretación a menos que se 
tengan las habilidades requeridas para el dominio de este idioma, así como lo 
plantea el Ministerio de Educación Nacional: “se hace necesario que un elevado 
porcentaje de colombianos domine por lo menos una lengua extranjera, lo cual 
permitiría el acceso masivo a información sistematizada concerniente a los 
avances científicos y tecnológicos. Esto nos permitiría dejar de ser consumidores 
acríticos de ciencia y tecnología y pasar a endogenizarlas o a producirlas al tenor 
de nuestras necesidades, de tal manera que a la par que reconozcamos y 
sistematicemos nuestros aportes, podamos apropiarnos de lo que se produce a 
nivel mundial”.1 
 
Según lo citado en el párrafo anterior, es necesario revisar las metodologías 
empleadas por los docentes en el desarrollo de las clases y las herramientas 
didácticas, ya que estos métodos y técnicas no han logrado despertar en los 
estudiantes motivación por aprender el idioma Inglés, afectando el progreso en los 
objetivos que el Estado y el Ministerio de Educación se han propuesto frente a 
este fenómeno de incorporación de una segunda lengua en los currículos 
educativos. 
 
                                                          
1 MEN. Lineamientos Curriculares de Lenguas Extranjeras. 1994, Pág. 4 
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Probablemente, con el uso estratégico de las TIC se fortalecerán estos dos 
procesos y consecuentemente se mejoraran los niveles de interés y motivación en 
el estudiante, y asimismo desarrollar de manera integral la práctica de las 
habilidades comunicativas de la lengua extranjera: leer, hablar, escuchar y 
escribir. Por tanto, es importante y prioritario cambiar la óptica que hasta hoy se 
tiene del desarrollo de la práctica docente en la enseñanza de inglés, por una más 
lúdica y enriquecedora, que les garantice a los estudiantes integrar la adquisición 
de conocimientos a las habilidades comunicativas y de permitirles disfrutar de su 
proceso de aprendizaje; y es que el juego, según la pedagoga, Janet Moyles: 
“aporta estimulación, variedad, interés, concentración y motivación” (1990: 87). 
 
Para lograr el cambio en esta práctica se presenta este proyecto de investigación 
como una propuesta didáctica que permitara determinar la contribución del uso de 
un Videojuego Online en los procesos de enseñanza-aprendizaje en la clase de 
inglés con un grupo de estudiantes de grado 11° del Colegio IED Compartir 
Recuerdo, y cuyos resultados servirán como referente para  los docentes que 
















2.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
2.1  DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
Una de las principales debilidades de los estudiantes que terminan grado once es 
el manejo del Inglés como lengua extranjera, esta afirmación se puede evidenciar 
en los bajos resultados de la prueba en el examen SABER 11°, no solo a nivel de 
las instituciones educativas publicas sino también a nivel de Bogotá y del país.  
 
No es comprensible que un niño al iniciar su formación en el nivel de  preescolar, 
hacia la edad de tres o cuatro años termine su bachillerato sin saber lo esencial de 
esta lengua. Esto equivaldría a decir que ha invertido de manera infructuosa un 
proceso que no le ha reportado mayores avances y el nivel alcanzado se 
considere inferior, según los parámetros establecidos en el Marco Común 
Europeo. 
 
El gobierno nacional ha hecho varios esfuerzos mediante la promulgación de 
decretos de ley y programas tendientes a mejorar el dominio del idioma Inglés de 
los estudiantes de todos los niveles o ciclos escolares, estos no han sido 
suficientes para lograr que sean competentes en el uso de la misma. Si se 
analizan los resultados de las pruebas SABER 11° correspondientes a Inglés en el 
año 2010, se evidencia que el promedio institucional de 49.19, se encuentran por 
debajo del promedio nacional; conscientes de ésta situación es importante 
reflexionar sobre cuáles son los  factores que están relacionados con el fenómeno 
del bajo rendimiento en la prueba de Inglés y, que probablemente uno de ellos es, 
que el proceso de enseñanza llevado a cabo en las aulas generó una debilidad en 




Este problema no se ve reflejado solamente en las pruebas evaluativas que realiza 
el Estado, sino que también se evidenció en el desarrollo de nuestra práctica 
docente, a través de las observaciones y de la información obtenida en los diarios 
de campo. En dicho instrumento se registró el desarrollo de la clase y las 
diferentes actividades propuestas para la misma, además de las apreciaciones 
personales frente a la observación, donde determinamos que la clase se centró en 
la ejecución de ejercicios gramaticales de repetición oral y memorización sin 
recursos didácticos, esto conlleva a concluir que métodos de enseñanza utilizados 
son de tipo tradicional y dificultan un buen proceso de aprendizaje del idioma. (Ver 
anexo 4) 
 
Tomado como punto de partida los aspectos anteriormente mencionados, luego de 
haber observado que la mayoría de estudiantes de grado once de la Institución 
Educativa Distrital Compartir Recuerdo, presentaban problemas en el aprendizaje, 
que originan el bajo rendimiento en el área de Inglés, tales dificultades como la 
atención, concentración, motivación y la aplicación de diversos métodos de la 
enseñanza, entre otros factores, surge la necesidad de diseñar una propuesta 
lúdica y didáctica que a través del juego les permita fortalecer la adquisición de 
conocimientos, a su vez, le facilite al docente programar y realizar actividades que 
estén correlacionadas con las expectativas, intereses y necesidades de los 
estudiantes. 
 
2.2  PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
 
En el marco de la observación realizada a la clase de Inglés, que permitió generar 
una propuesta didáctica, se evidenció que la población estudiantil correspondiente 
al grado once, presentaba diferentes dificultades frente al uso del idioma, tales 
como: problemas de lectura pues no identificaban vocabulario y no lograban 
comprender el sentido de enunciados, esto se puede dar por falta de aplicación 
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del mismo de forma contextualizada alimentando los esquemas y prácticas 
tradicionales de memorización y ejercicios de estructuras gramaticales. 
 
De igual manera, se detectó problemas de comprensión oral, ya que en ejercicios 
de escucha los estudiantes no están familiarizados con el vocabulario, con el 
acento, la fluidez de una conversación y menos reconocen la pronunciación 
correcta de la palabra, llevando a los estudiantes a tener problemas de 
comprensión y dificultades de producción oral y escrita.   
 
A partir de este planteamiento y para dar inicio a la presente propuesta como 
resultado de un proyecto de investigación,  se formula la siguiente pregunta: 
 
 ¿Cómo el videojuego online Neverwinter contribuye en los procesos de 
enseñanza – aprendizaje del idioma Inglés de los estudiantes de grado once 
de la Institución Educativa Compartir Recuerdo, ubicada en la Localidad de 













3.  OBJETIVOS 
 
 
3.1  OBJETIVO GENERAL 
Determinar cómo contribuye el videojuego online Neverwinter en el proceso de 
enseñanza – aprendizaje del idioma Inglés de los estudiantes de grado 11°, de la 
Institución Educativa Distrital Compartir Recuerdo ubicada en la Localidad de 
Ciudad Bolívar en Bogotá. 
3.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
3.2.1 Implementar el videojuego online Neverwinter como herramienta didáctica 
para el proceso de enseñanza – aprendizaje del Inglés 
 
3.2.2 Describir la interacción que se establece entre los estudiantes cuando 
utilizan el videojuego online Neverwinter en la clase de Inglés. 
 
3.2.3 Establecer la contribución del videojuego online Neverwinter como 
















Uno de los grandes problemas frente a la adquisición del idioma Inglés radica en 
las metodologías usadas para enseñarlo, ya que se ha ceñido a instruir el idioma 
por memorización estructural y oral sin poner este aprendizaje en contexto, que le 
permita al estudiante vivenciarlo y darle sentido. 
Frente a este argumento, es pertinente decir que este trabajo investigativo en 
términos de la globalización y uso de las TIC refleja, la necesidad de enseñar 
dentro del campo de la tecnología, como eje trasversal y dinamizador de procesos, 
herramientas didácticas que apoyen procesos de enseñanza-aprendizaje no solo 
de lenguas extranjeras sino de otras áreas. 
Este proyecto plantea que para enseñar una lengua extranjera, se necesita 
imaginación, dinamismo y conocimientos previos, para implementar una nueva 
alternativa didáctica que despierte el interés de los estudiantes en la clase de 
Inglés, permitiendo que los videojuegos provean diversión y a su vez 
conocimiento,  brindándole al estudiante la oportunidad de ser un agente dinámico 
y activo donde pueda aprender  jugando e integrando sus conocimientos 
aprendidos.  
 
Por esta razón, nuestra propuesta investigativa planteada en la realidad escolar 
del colegio IED Compartir Recuerdo, busca métodos dinámicos e innovadores 
para que los estudiantes utilicen dichas herramientas en pro de su aprendizaje, 
por ende se presenta una propuesta didáctica en donde se usa las TIC y dentro de 
ellas el videojuego online Neverwinter, propiciando mejorar el proceso de 
enseñanza – aprendizaje del Inglés, en términos de las habilidades de la lengua. 
De otra parte, se hace importante dentro este trabajo de investigación, poner en 
práctica y en contexto los conocimientos previos del idioma y promover la 
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adquisición de nuevos aprendizajes a través del uso del videojuego online, 
desarrollando conjuntamente las competencias comunicativas, así mismo, permitir 
una retroalimentación más precisa y constante, lo cual beneficia a los participantes 
del proceso educativo, por un lado, el docente inmerso en las TIC opta por 
cambiar la metodología y su quehacer cotidiano para darle innovación, creatividad 
y dinamismo, y a su vez, de forma simultánea, el estudiante aprende de manera 
lúdica y contextualizada el Inglés, dando como posible resultado el dominio del 
mismo y puedan desenvolverse mejor en situaciones cotidianas de forma oral, 
desarrollar  la capacidad de producir textos sencillos y coherentes de temas de su 
interés y fomentar la gramática del Inglés que incentiven su comprensión. 
Finalmente, se pretende con este trabajo de investigación la implementación del 
Videojuego online Neverwinter para determinar la contribución de este en los 


















En esta sección se abordará los antecedentes investigativos relacionados con la 
presente propuesta de investigación. Los conceptos retoman como eje 
fundamental el uso de las TIC,  videojuegos, proceso de enseñanza – aprendizaje  
del inglés como lengua extranjera. 
INTERNET AS A RESOURCE TO IMPROVE WRITING  SKILLS IN ENGLISH 
WITH AN EFL GROUP OF STUDENTS AT PONTIFICIA BOLIVARIANA 
UNIVERSITY. 
Autora: Cardona Castrillón Olga Lucia. (2003) 
Esta cuya propuesta pedagógica buscó desarrollar las habilidades de escritura y 
lectura a través del uso de un medio informático como el computador, pues los 
estudiantes tenían acceso a una cantidad de textos, diccionarios y otros recursos 
en la Internet, estando así inmersos en un ambiente de habla Inglesa, fue gracias 
a esto, se dio lugar a la creación de textos donde se vieron obligados a usar la 
lengua para comunicarse. Los autores aseguran que  aprender el Inglés utilizando 
Internet es una nueva alternativa, que está generando muchos seguidores, por 
eso es importante que los profesores de (EFL) estudien y miren cual es el 
potencial que se puede llegar a tener usando los recursos que nos brinda la 
tecnología en la actualidad. 
INCIDENCIA DEL USO DE INTERNET COMO HERRAMIENTA DIDACTICA EN 
EL DESARROLLO DE HABILIDADES COMUNICATIVAS EN INGLÉS. 
Autores: Hernández López Víctor Javier y Bravo Gallo Lukas. (2011) 
Este trabajo investigativo trata de indagar sobre la utilidad de la internet como 
herramienta didáctica, que permite mejorar el proceso de aprendizaje y el 
desarrollo de las habilidades comunicativas en inglés como  lengua extranjera,  
esta investigación se basó en la aplicación y análisis de encuestas cerradas para 
obtener información y un estado acerca de las maneras en que esta se utiliza, 
24 
 
posteriormente se realizó una escala de Likert, para medir la actitud y la 
disposición que tienen los estudiantes frente al uso de la internet, finalmente 
realizaron una encuesta con preguntas abiertas, para caracterizar los usos que los 
estudiantes hacen de las actividades en internet.  
A pesar, que los estudiantes muestran gran interés por su uso, lo ven como una 
forma amena y efectiva de hacer las clases de inglés; falta hacer uso más 
sistemático y guiado para que esta herramienta pueda generar mayor impacto en 
el desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes. 
RETOS CURRICULARES DE LAS TIC EN LA ENSEÑANZA DE INGLES. 
Autora: Herrero Arnanz Sara. (2013) 
El estudio señala que las TIC están permitiendo cambiar la forma de pensar sobre 
el aprendizaje y suponen un mejoramiento en las estrategias de la enseñanza. La 
propuesta para el desarrollo de un aprendizaje social, personalizado y significativo; 
se realiza a partir del diseño y el desarrollo de una unidad didáctica que integra las 
TIC en de inglés apoyándose en los enfoques pedagógicos de Computer 
Supported for Collaborative Learning y en el Task-Based Language Learning. 
La implementación de esta propuesta permitió desarrollar en los estudiantes la 
competencia de aprender a aprender en la era digital como agentes activos en su 
entorno donde no solo son consumidores de información sino difusores creando y 
reflexionando sobre ella. La unidad didáctica desarrollada en esta investigación da 
respuesta a los modelos didácticos basados en el trabajo del alumno a los 
diferentes intereses y necesidades.  
La autora concluye, que aunque las TIC se están utilizando de modo equivalente a 
lo que ha estado haciendo durante mucho tiempo con libros y textos, el proceso 
educativo formal y estandarizado no ha variado y recomienda a los docentes que 
reflexionen de cómo aprenden los estudiantes y qué ocurre durante el proceso, 
una vez haya realizado el análisis sobre las metodologías y la teoría del 
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aprendizaje, se podría pensar cómo las diversas herramientas, formas de trabajo y 
tecnologías pueden ayudar a este proceso; es decir, repensar la práctica docente. 
EXPLORING STUDENTS  ́ LITERACY PRACTICES IN WARCRAFT: A 
MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE GAME (MMOG)  
Autor: Calderín Almanza Luis Alfonso 
Este estudio se llevó a cabo en el noveno grado de la Escuela "Celestin Freinet" 
donde se implementó el videojuego online llamado World of Warcraft, con el fin 
desarrollar prácticas de alfabetización a partir de esta herramienta. Dentro del 
estudio se realizaron observaciones y entrevistas para recopilar datos sobre las 
prácticas de alfabetización que surgieron cuando jugaron con el videojuego 
además de los efectos sobre el desarrollo de estas en el aprendizaje de Inglés 
como lengua extranjera. Los resultados preliminares de la investigación muestran 
que los estudiantes participan en dos categorías: prácticas de alfabetización 
dentro del juego y prácticas de alfabetización fuera del juego, en el que se 
retrataron múltiples propósitos y objetivos. La conclusión, fue que nivel de 
motivación en los estudiantes aumentó y fue positivo en cuanto a la participación 
en las prácticas de alfabetización, además de demostrar que las estrategias de 
memoria y los conocimientos de vocabulario mejoraron debido a la involucración 









6.  MARCO TEÓRICO 
 
A continuación se relacionan los conceptos teóricos que sustentaron el desarrollo 
e implementación de la presente investigación como la definición de los siguientes: 
TIC, procesos de enseñanza y aprendizaje de Inglés como lengua extranjera y 
videojuego online Neverwinter. 
6.1 TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN “TIC” 
En el marco de esta investigación es necesario abordar desde algunos referentes 
teóricos el tema de las TIC, sigla que traduce Tecnologías de la Información y la 
Comunicación, el cual ha tenido varias definiciones de autores que le han dado 
diferentes matices según el campo o disciplina que abordan, por ejemplo 
Cabero(1998) las define como: “las nuevas tecnologías de la información y 
comunicación son las que giran en torno a tres medios básicos: la informática, la 
microelectrónica y las telecomunicaciones; pero giran, no sólo de forma aislada, 
sino lo que es más significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que 
permite conseguir nuevas realidades comunicativas”2 
Para efectos de esta investigación, que tiene como propósito promover las 
innovaciones en la educación, es significativo tener en cuenta que “los avances 
tecnológicos que nos proporcionan la informática, las telecomunicaciones y las 
tecnologías audiovisuales, y comprenden los desarrollos relacionados con los 
ordenadores, Internet, la telefonía, los “mass media”, las aplicaciones multimedia y 
                                                          
2 Cabero, J. (1998) Impacto de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación en las  
organizaciones educativas. En Lorenzo, M. y otros (coords): Enfoques en la organización y  




la realidad virtual. Estas tecnologías básicamente nos proporcionan información, 
herramientas para su proceso y canales de comunicación”3.  
Con la aplicación de las TIC al entorno educativo, se exige una estructuración en 
la planeación de diseños curriculares4 adaptados a la realidad actual en la 
ejecución de dichos programas que también exigen las competencias de docentes 
actualizados y de cara a nuevos retos que surgen con la interacción de las NTIC. 
Este proceso exige a los docentes la actualización de las TIC para facilitar la 
administración de tiempos y espacios en el desarrollo del currículo, entonces se 
requiere generar conciencia sobre la importancia y utilidad de las herramientas 
disponibles en el ejercicio profesional y por ende gestionar una capacitación de las 
TIC.  
Por lo anterior, el Ministerio de Comunicaciones de Colombia en su afán de estar a 
la vanguardia en lo que respecta a la optimización del uso de medios tecnológicos 
está liderando planes nacionales que incluyen propuestas de inclusión y 
apropiación de las TIC para fomentar la competitividad del pueblo colombiano y 
por ende crecer productiva, industrial y económicamente, ha implementado el 
PNTIC (Plan Nacional de TIC). 
En este plan se sustenta que  “Las Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones (TIC), son el conjunto de herramientas, equipos, programas 
informáticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilación, 
                                                          
3 LAS TIC Y SUS APORTACIONES A LA SOCIEDAD. Dr. Pere Marqués Graells, 2000 revisión: 
28/08/2013 
4 Currículo entendido según el artículo 76 de la Ley General de la Educación (Ley 115), como “el 
conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologías, y procesos que contribuyen a la 
formación integral y a la construcción de la identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo 
también los recursos humanos, académicos y físicos para poner en práctica las políticas y llevar a 




procesamiento, almacenamiento, transmisión de información como: voz, datos, 
texto, video e imágenes5.  
Así mismo de acuerdo con la definición de la Comisión Europea, las Tecnologías 
de la Información y las Comunicaciones - TIC - son una gama amplia de servicios, 
aplicaciones, y tecnologías, que utilizan diversos tipos de equipos y de programas 
informáticos, y que a menudo se transmiten a través de las redes de 
telecomunicaciones6.  Esto conduce a la reflexión sobre las nuevas formas de 
pensar, de vivir y de actuar influenciadas por el uso de tecnologías cada vez más 
prácticas, por tal razón la cultura de los pueblos se ve influenciada radicalmente 
por el uso de estos instrumentos y en particular el proceso de aprendizaje y 
adquisición de conocimientos se incrementa continuamente como consecuencia 
de su uso. 
Cuando se habla de las TIC y la incorporación de estas en el campo educativo, se 
busca optimizar el proceso de comunicación entre sus usuarios, para compartir, 
intercambiar y divulgar información, mediante el uso de hardware, software y 
redes interconectadas que al mismo tiempo utilizan las telecomunicaciones y la 




                                                          
5 MINISTERIO DE COMUNICACIONES. Plan Nacional de Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones 2008-2019. Bogotá D.C., Colombia, Mayo 2008, pág. 3. Disponible en: 
http://u.jimdo.com/www26/p/sd94b73fe48470878/download/m65c80c60246af8d4/1303873056/Plan
+TIC+Colombia.pdf?px-hash=ba219d205af0b88a31f6672a8aa7fbe31d9e9cc5&px-
time=1350254894, recuperado: 19 de febrero del 2012 
6 COMISIÓN DE LAS COMUNIDADES EUROPEAS. Comunicación de la Comisión al Consejo y al 
Parlamento Europeo; Tecnologías de la información y de la comunicación en el ámbito del 
desarrollo. El papel de las TIC en la política comunitaria de desarrollo; Bruselas, 2001; COM 
(2001)770 final; p.3.Disponible en: 
http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2001:0770:FIN:ES:PDF, recuperado: 
19 de febrero del 2012 
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6.1.1  WEB 2.0 
De acuerdo a lo mencionado anteriormente y con el objetivo del presente trabajo 
investigativo, es pertinente hablar de la web 2.0 la cual consiste “en una serie de 
servicios que se ofrecen a través de la Web, que se caracterizan por ofrecer una 
interfaz especialmente ágil y flexible, como pueden ser todos los servicios 
ofrecidos entre otros por las grandes empresas de Internet […] es una 
combinación creativa de tecnologías bien conocidas que permite agilizar la 
interacción entre el navegador y el propio usuario.”7 
Es decir, la web 2.0 es una serie de herramientas online que permiten realizar un 
gran número de tareas sin tener instalado el software o programa específico en el 
computador. Este término está asociado a aplicaciones web que facilitan compartir 
información y los conjuntos de aplicaciones que maneja, no solo permite una 
navegación pasiva frente a los contenidos de la web  sino también la interactividad 
con las aplicaciones y los usuarios que la usan y la navegan. Además permite que 
el usuario pueda ser también creador, compartir contenidos e interactuar con otros 
usuarios, adquiriendo de esta forma una nueva dimensión social y participativa.  
6.1.2  CARÁCTER PEDAGÓGICO DE LAS TIC 
 
El hecho de incorporar las nuevas tecnologías al sistema educativo origina nuevos 
retos, nuevas didácticas de enseñanza-aprendizaje; la aparición de las TIC es una 
revolución del acercamiento al conocimiento y de adquisición de todo tipo de 
información, medios de comunicación y entretenimiento, por lo tanto implementar 
el uso de estas en las aulas, mediante contenidos de aprendizaje, modernizando 
los sistemas educativos, genera estimulación al aprender partiendo de lo que para 
el estudiante es cotidiano. 
 
                                                          
7 FUMERO, Antonio y ROCA, Genís. Web 2.0 ”Contexto Sociotécnico”, Fundación Orange España, 
2007, Pág. 13 
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6.1.2.1 AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE  
Así mismo, es importante resaltar que las TIC usadas pedagógicamente 
proporcionan Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), que es el conjunto de 
entornos de interacción, sincrónica y asincrónica, donde, con base en un 
programa curricular, se lleva a cabo los procesos de enseñanza  y aprendizaje, a 
través de un sistema de administración de aprendizaje.8 
Teniendo en cuenta la necesidad educativa de implementar nuevas tecnologías de 
la información y de las comunicaciones se ha suscitado una propuesta 
metodológica para promover ambientes virtuales que generen aprendizajes 
interactivos, sincrónicos en la medida que tanto el receptor como el emisor estén 
“online” al mismo tiempo y pueden reaccionar inmediatamente a preguntas, 
respuestas y comentarios; y asincrónicos cuando los interlocutores no están 
presentes en tiempo real y se comunican en momentos diferentes dentro del  
contexto virtual, además se atiende las demandas de servicios educativos 
incorporando las TIC en las aulas de clase.  
En esta medida el “ambiente de aprendizaje se logra ya en el proceso, cuando 
estudiantes y docentes (facilitadores), así como los materiales y recursos de 
información se encuentran interactuando”.9 
6.1.2.2 OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 
Por otro lado, dentro de esos ambientes virtuales de aprendizaje, encontramos los 
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) denominados como: archivos o unidades 
digitales de información, dispuestos con la intención de ser utilizados en diferentes 
propuestas y contextos pedagógicos. Se trata de archivos digitales o elementos 
con cierto nivel de interactividad e independencia, que podrán ser utilizados o 
                                                          
8 Documento: “Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje”. Universidad Autónoma Metropolitana 





ensamblados, sin modificación previa, en diferentes situaciones de enseñanza-
aprendizaje10 
Los Objetos Virtuales de Aprendizajes promueven la articulación de actividades 
académicas y procesos de investigación, además de motivar, incentivar y 
potenciar el trabajo colaborativo y la formación autónoma del individuo, incluyendo 
la actualización de la información que tiene. 
Este proyecto de investigación pretende el uso conjunto de las TIC con las 
herramientas de la web 2.0 recurriendo a las OVAS, con el único propósito de 
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de Inglés como segunda lengua 
extranjera, facilitando a los estudiantes la comunicación como escenario para 
compartir experiencias y conocimientos. 
El computador y los programas divertidos en donde se juega e inconscientemente 
aprenden, como es el caso de los videojuegos que aun siendo una distracción de 
las actividades escolares, dependiendo de los fines educativos, pueden servir 
como instrumento de ayuda, de enseñanza y de aprendizaje. 
Frente al argumento anterior, es importante establecer que no todos los 
videojuegos cumplen con una función educativa sino, que por el contrario, generan 
controversia en la escuela, pero existen algunos que fomentan la comunicación 
con otras culturas, y tienen elementos muy llamativos que recopilan diferentes 
recursos que se manejan en las aulas de clase tradicional por separado, solo 
depende específicamente de la intención educativa con la que se quiera 
implementar el videojuego como herramienta didáctica, todos estos aspectos 
pertinentes y necesarios para el proceso de enseñanza – aprendizaje de Inglés 
como lengua extranjera. 
 
                                                          
10 LATORRE, Carlos Fernando Documento: “Objetos Virtuales de Aprendizaje”. DISEÑO DE 
AMBIENTES EDUCATIVOS BASADOS EN NTIC, 2008. 
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6.2  VIDEOJUEGOS 
Un videojuego es un programa informático interactivo destinado al entretenimiento 
que puede funcionar en diversos dispositivos: ordenadores, consolas, teléfonos 
móviles, etcétera; integra audio y vídeo, y permite disfrutar de experiencias que, 
en muchos casos, sería muy difícil de vivir en la realidad.11 
Hablar de videojuegos en una connotación universal se los considera como un 
elemento más de la actividad lúdica que tiene como fin entretenimiento al usuario, 
sin embargo en un concepto técnico y especifico, los videojuegos son software 
que funciona sobre una plataforma electrónica y sin ellas sería imposible poder 
utilizarlos. 
En el tema de los videojuegos existe una gran variedad de clasificaciones según 
su programación, su finalidad, sus herramientas de uso, sus formatos físicos, 
digitales y en la actualidad online, existe también una gran diversificación frente a 
los géneros tales como: aventura, árcade, deportivos, estrategia, rol, simulación, 
sigilo, plataformas, entre otros.  
Dentro de la investigación realizada se escogió un tipo de videojuego, que en la 
actualidad ha tenido gran acogida entre los adolescentes y adultos alrededor del 
mundo, este hace referencia a los videojuegos en línea (en Internet) y más 
específico un juego que va dentro del formato conocido como MMORPG 
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game).  
6.2.1 MMORPG  
Según Subirana y Cabañas: los MMORPG  (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game), son plataformas virtuales de juego online basados en software que 
se instala en un dispositivo de hardware (normalmente un ordenador personal) y 
                                                          




que permite interactuar en una misma plataforma a miles de jugadores 
simultáneamente en un tiempo real. 
El modelo que sigue este videojuego es el de un cliente – servidor, los jugadores, 
que usan el programa cliente, son representados en el mundo del juego por un 
avatar (representación gráfica del personaje con el que juegan). Los proveedores 
(normalmente los creadores del juego) guardan el mundo persistente en que 
habitan estos jugadores. Esta interacción entre un mundo virtual, siempre 
disponible para jugar, y un oscilante flujo mundial de jugadores es lo que garantiza 
a los juegos de rol multijugador masivo en línea. 
Cuando la persona decide ingresar a un mundo virtual, como jugador, participa en 
una amplia variedad de actividades con otros jugadores dentro de este espacio, 
crea un personaje, lo introduce en el juego y lo puede ir aumentando en niveles y 
experiencias según estos escenarios: PVP (personaje contra personaje) o PVE 
(personaje contra entorno) o realizando diversas aventuras y misiones 
denominadas quests (búsquedas). 
Así mismo, García (2005) afirma que los MMORPG o Massive Multiplayer Online 
Role Playing Game, son videojuegos con elementos de juego de rol que, a través 
del internet, permiten interactuar no solo con elementos ficticios generados por 
ordenador, sino también con otras personas que juegan de forma simultánea.12 
Los MMORPG se caracterizan por crear unos mundos virtuales donde el jugador 
se mueve a su antojo, este mundo está compuesto por un cumulo de información 
y esta puede ser requerida o necesitada para múltiples propósitos, que cuando 
este videojuego se utilice y se aplique con fines educativos, en la medida que el 
estudiante va desarrollando diversas acciones en el mundo virtual va aprendiendo 
toda una serie de contenidos. 
                                                          
12 PIUZZI MARTÍNEZ, Gabriel. “Videojuegos MMORPG, conceptos, características, problemáticas y 
posibilidades”. E-innova | Revista Electrónica de Educación e Innovación Multimedia, 2010. 




Respecto a los efectos que pueden producir esta clase de videojuegos es  
necesario dividirla en dos dimensiones, una interna y otra externa; la primera se 
relacionada directamente con el procedimiento del juego: la comprensión de datos 
y la gestión de los servidores; y la segunda, se refiere con las ventajas que causan 
estos juegos en la vida de los estudiantes a nivel educativo y social. 
Respecto a la dimensión interna, en la mayoría de los MMORPG para ahorrar 
espacios en el computador almacenan sus datos en comprimidos, cuando el 
usuario juega las secciones la información acumulada sufre un proceso de 
descomprensión que cuesta tiempo y la funcionalidad del aparato se vuelve lenta. 
Ahora, cuando la base de un juego es un mundo de zonas demasiado grande para 
acomodar un número bastante alto de jugadores y que cada zona individual puede 
ser administrada por un solo servidor usando una franja de servidores para 
conformar un  mundo entero. Este tipo de videojuegos experimentan “caídas de 
zona” cuando el servidor que da soporte a una región del mundo deja de 
funcionar, entonces los avatares atrapados en esta zona no pueden volver a entrar 
en juego, todo el mundo queda desconectado  y ningún lugar del videojuego es 
accesible, hasta que sean reparados.  
En cuanto a la externa, los MMORPG, se convierten en juegos corporativos 
desarrollando en los estudiantes dos factores importantes, en primer lugar las 
competencias tecnológicas, o en otras palabras las habilidades necesarias para 
emplear todos los recursos tecnológicos existentes en la actualidad, y en segundo, 
las habilidades sociales, las cuales son las diferentes conductas aprendidas de 
forma natural. El desarrollo de estos, no solo se da en el mundo virtual sino fuera 
del mismo, en el mundo real. Tiene una función altamente motivadora, facilita el 
aprendizaje de temáticas significativas, se constituyen en una herramienta eficaz 
en el campo educativo, es dinámico y proporciona al estudiante interactividad con 
los otros compañeros y con el educador, es un recurso didáctico de gran utilidad 
ya que cuando el alumno está familiarizado con el videojuego, lo usa en el aula de 
clases y en el tiempo libre. 
35 
 
Teniendo en cuenta lo anterior se seleccionó un videojuego de tipo MMORPG 
llamado Neverwinter, para poner en práctica la propuesta de herramienta didáctica 
en los procesos de enseñanza y aprendizaje de Inglés como segunda lengua 
extranjera. 
6.2.2  VIDEOJUEGO NEVERWINTER 
Es un videojuego gratuito de modalidad Free to Play (F2P)13 y de acción 
MMORPG desarrollado y distribuido por Cryptic Studios y Perfect World 
Entertainment, lanzado por primera vez el 20 de Junio de 2013, basado en el 
aclamado Dungeons & Dragons (juego de mesa). Pese a su corto tiempo en uso, 
Neverwinter es considerado uno de los videojuegos de rol más completo de los 
últimos tiempos.  
Este videojuego muestra la ciudad de Neverwinter, que busca reponerse de 
algunos sucesos turbulentos con la participación de personajes de diferentes 
razas como: Human, Elf, Half Elf, Half Orc, High Elf, Dwraf , Halfing, Tiefling, 
quienes pueden escoger con la cualidad de guerreros diferenciados por sus 
poderes y armaduras, serán los encargados de atravesar sitios inimaginables 
como ciudades amuralladas, catacumbas, laberintos, túneles, entre otros; en 
donde están sujetos a encontrar diferentes clases de peligros y tesoros; 
confrontando a malignas criaturas y demonios  comandados por Valindra quien es 
la responsable de sembrar temor entre los habitantes, el objetivo del jugador es el 
de devolver la paz y armonía a esta ciudad.  
El dinamismo de Neverwinter está dado en gran medida gracias a los ambientes 
3D, lo que permite tener una visión de 360°, brindándole al jugador una vista 
panorámica desde la personificación del avatar en el desarrollo de las aventuras. 
Adicionalmente los efectos sonoros dan un mayor realismo a la dinámica virtual, 
provee la opción de mapa de ubicación y le permite al jugador interactuar con 
                                                          
13 Free to Play Traducción: Juego gratuito.  
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otros jugadores que se encuentren en línea y con personajes propios del juego 
que dan instrucciones y misiones. 
Es importante mencionar las ventajas que integra Neverwinter  tales como un 
canal de chat en donde los jugadores pueden intercambiar opiniones, trucos, tips 
de ayuda, etc., para mejorar su desempeño y lograr su cometido de forma más 
eficaz y práctica, este canal puede ser público o privado esto dependerá de su 
configuración. Este videojuego proporciona las instrucciones de manera oral en 
Inglés sin embargo, estas están acompañadas por textos, permitiendo dar una 
guía más puntual al jugador.  
Adicionalmente, proporciona al jugador la oportunidad de crear un avatar con 
características físicas, en la contextura, facciones de la cara y detalles particulares 
como cicatrices o tatuajes, todo mediante cuadros de vocabulario ilustrados en 
Inglés, dándole al jugador la posibilidad de comprender palabras a través de las 
acciones del juego; también puede darle características de la personalidad con lo 
cual se puede enriquecer el léxico de manera contextualizada.  
Por otro lado, el videojuego provee elementos multimedia que permite de manera 
conjunta desarrollar aspectos directamente de la lengua, es decir, provee audio –
textos de los relatos, misiones y objetivos que permiten desarrollar la habilidad de 
escucha y de lectura, así mismo el seguimiento de instrucciones y modelos de 
pronunciación; hay que mencionar además, que el canal chat implica que los 
estudiantes recurran a la escritura de oraciones.  






6.3 PROCESO DE ENSEÑANZA – APRENDIZAJE  DE UNA LENGUA 
EXTRANJERA 
Es preciso aclarar, que esta investigación busca desarrollar procesos de 
enseñanza – aprendizaje del Inglés como lengua extranjera en el marco de las 
habilidades de la lengua (Leer, escuchar, escribir y hablar) 
En primer lugar, el proceso de aprendizaje consiste en generar un cambio en el  
esquema cognoscitivo y las funciones mentales y emocionales, puesto que se 
adquieren y cambian habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y valores a 
consecuencia de estudiar, experimentar, razonar y observar. Según  lo confirma el 
filósofo y pedagogo español, Rivas Navarro: “Por el aprendizaje las personas 
adquieren conocimientos y formas de conducta, implicando básicamente cambios 
en el conocimiento de las cosas y el comportamiento respecto de las mismas”14 
Igualmente, el proceso de enseñanza se concibe como un mecanismo o método 
mediante el cual se proporciona al estudiante escenarios adecuados y 
herramientas para el desarrollo de sus capacidades con lo que pueda construir 
sus propios significados a partir de las experiencias de aprendizaje. Como lo 
afirma el psicólogo ruso de origen judío, Vigotski: “La necesidad de que el ser 
humano se desarrolle integralmente de forma plena supone que la enseñanza 
brinde las condiciones requeridas, no sólo para la formación de la actividad 
cognoscitiva del estudiante, para el desarrollo de su pensamiento, de sus 
capacidades y habilidades, sino también para los distintos aspectos de su 
personalidad.”15 
En relación con lo anteriormente expuesto, el proceso de aprendizaje es 
complementario al de enseñar, pues no solo busca que el estudiante capture 
                                                          
14 RIVAS, Navarro Manuel. PROCESOS COGNITIVOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. 
Inspección De Educación Documentos de Trabajo, 19. Comunidad de Madrid CONSEJERÍA DE 
EDUCACIÓN Viceconsejería de Organización Educativa. Madrid, España. 2007.  Pág. 21  
15 L.S. VIGOTSKI. Su concepción del aprendizaje y de la enseñanza. Tomado de: Colectivo de 




información y elabore contenidos presentados por el profesor, o por cualquier otra 
fuente de información, sino que a través de la disposición de medios y 
herramientas, el estudiante vayan adquiriendo nuevos conocimientos, así mismo 
cumplan con objetivos educativos y se lleve a cabo dentro de un determinado 
contexto donde se intercambie esos saberes y el rol del docente sea de promotor 
de metodologías alternativas, guía y orientador de los aprendizajes.  
Lo anterior, se sustenta gracias al aporte de Contreras (1990) donde define este 
proceso mancomunado como “simultáneamente un fenómeno que se vive y se 
crea desde dentro, esto es, procesos de interacción e intercambio regidos por 
determinadas intenciones (...), en principio destinadas a hacer posible el 
aprendizaje; y a la vez, es un proceso determinado desde fuera, en cuanto que 
forma parte de la estructura de instituciones sociales entre las cuales desempeña 
funciones que se explican no desde las intenciones y actuaciones individuales, 
sino desde el papel que juega en la estructura social, sus necesidades e 
intereses”.16 
Teniendo en cuenta lo citado por Contreras, es importante hablar de un proceso 
de enseñanza-aprendizaje del idioma Inglés como lengua extranjera, que busca 
principalmente una formación centrada en el estudiante con el fin de atender sus 
expectativas, intereses, necesidades y sensibilidades personales, respetando la 
diversidad del entorno social, económico y cultural donde se desenvuelve y los 
ritmos de su aprendizaje. Otro factor importante en la implementación de dicho 
proceso, es el desarrollo de las habilidades comunicativas del idioma Inglés. 
 
 
                                                          
16
 CONTRERAS, 1990:23; citado por: MENESES, Benítez Gerardo.  NTIC, Interacción Y 




6.3.1  FACTORES QUE INFLUYEN EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA – 
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLÉS. 
Teniendo en cuenta lo expuesto en el planteamiento del problema respecto a las 
dificultades frente el dominio del Inglés y las metodologías implementadas en el 
aula y en los sistemas de enseñanza en el idioma de Inglés, se determina  dentro 
de la dinámica de la enseñanza – aprendizaje el Inglés, es conveniente analizar 
algunos elementos que convergen e influyen para que este proceso sea eficaz, 
con el fin de plantear nuevas alternativas de solución como métodos, estrategias y 
herramientas didácticas. 
Por consiguiente, surge la propuesta de usar el videojuego online Neverwinter 
como una propuesta didáctica para mejorar el proceso de enseñanza – 
aprendizaje en esta lengua extranjera. Sin embargo aprender y enseñar una 
lengua extranjera particularmente el Inglés están condicionados a unos factores 
que dificultan o facilitan el proceso de adquisición del idioma.   
La especialista española en lingüística, Bernaus Mercé (2001) explica que existen 
algunos factores que influyen en el proceso de enseñanza – aprendizaje y afirma 
que están: “agrupados en tres categorías: a) factores biológicos y psicológicos: 
edad y personalidad; b) factores cognitivos: inteligencia, aptitudes lingüísticas, 
estilos y estrategias de aprendizaje, y c) factores afectivos: actitudes y 
motivación.”17  
La misma autora hace referencia a que los factores biológicos son aquellos 
aspectos particulares del carácter morfológico y fisiológico, pues destaca la edad y 
la personalidad del sujeto como aspectos que determinan la adquisición de 
conocimiento, pues en una edad temprana hay mayor disposición y dinamismo 
para el aprendizaje. En cuanto a las personalidades de los estudiantes, algunos 
                                                          
17 BERNAUS, M. Didáctica de las lenguas extranjeras en la Educación Segundaria Obligatoria. 




son extrovertidos y otros introvertidos. Los extrovertidos son dados a hablar, 
participar en actividades, lo cual es un rasgo que facilita la adquisición y la 
aprehensión de la lengua, sobre todo en un ejercicio de comunicación  oral, a 
diferencia de los introvertidos que no hablan en público y se les dificulta la 
comunicación oral. Por tal razón, los rasgos comportamentales influyen en el 
estudiante cuando estudian Inglés o cualquier otro idioma y a su el papel del 
docente es primordial pues depende de él recrear ambientes propicios para la 
enseñanza-aprendizaje del Inglés mediante mecanismos y herramientas que 
prevean estas dificultades. 
Otro factor importante es el cognitivo, que se refiere básicamente a las 
capacidades de los estudiantes en cuanto a la inteligencia, la memoria, la aptitud 
lingüística, y los estilos de aprendizaje que cada estudiante adopta y utiliza, así 
mismo como las estrategias que usa para aprender la lengua extranjera. 
También existe el factor afectivo que estudia la actitud del docente y del estudiante 
para enseñar y para aprender. La motivación es muy importante para que estos 
procesos se den de forma exitosa, así lo plantea Bernaus (2001) “La motivación se 
puede definir como un sentimiento producido por una causa interna o externa, que 
lleva a una persona a actuar o a iniciar una acción con el fin de alcanzar una meta. 
Esta definición coincide con otras muchas en  atribuir a la motivación el esfuerzo 
que una persona pone en la consecución de un  objetivo final este factor estudia la 
actitud y la motivación del estudiante”18 
Es decir, la motivación y la actitud son necesarias para aprender y asimilar 
cualquier conocimiento lo que garantiza que haya disposición para que el 
estudiante  actúe estimulado por el interés y la sensación de ánimo para el logro 
de una meta.  
                                                          
18 Ibíd. Pág. 98 
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6.3.2 PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE UNA LENGUA 
EXTRANJERA MEDIATIZADA POR LAS TIC 
Este proyecto busca que el proceso de enseñanza – aprendizaje  de Inglés este 
integrado a diferentes saberes y mediatizado por el uso de las herramientas TIC 
como una  manera de cualificar estos procesos, para lo cual se requieren 
transformaciones en las metodologías educativas ideales para propiciar dinámicas 
innovadoras y de generar aprendizajes significativos. 
Manifiesta Bernaus: “Las nuevas posibilidades que hoy surgen ejercen un 
poderoso influjo en la satisfacción de las necesidades básicas de aprendizaje, y es 
evidente que ese potencial educativo apenas ha sido aprovechado. […] Por otro 
lado, cuando una información importante va asociada a otro gran adelanto 
moderno –la nueva capacidad de comunicarse que tienen las personas en el 
mundo de hoy– se produce un efecto de sinergia. Existe la posibilidad de dominar 
esta fuerza y utilizarla positiva y metódicamente para contribuir a la satisfacción de 
necesidades de aprendizaje bien definidas”.19  
La UNESCO plantea que la Educación necesita abordar esta tarea para ampliar 
los procesos de aprendizaje y generar alternativas de enseñanza. Es necesaria la 
inmersión de las TIC a la vida escolar, para generar nuevos procesos de 
formación que sean integradas tanto a los currículos escolares como a los 
intereses particulares para el desarrollo de competencias comunicativas y 
tecnológicas. Por lo que, surgen sistemas computacionales con un objetivo 
educativo donde podemos encontrar variedades de programas diseñados 
especialmente para niño y/o jóvenes indispensables para la educación impartida 
por los docentes.  
Por consiguiente, las nuevas tecnologías de la información para la enseñanza y el 
aprendizaje de una lengua extranjera ofrecen una gran gama de posibilidades, 
                                                          
19 UNESCO. Informe Mundial sobre la Educación, 1998, pág. 19. Internet: 
http://unesdoc.unesco.org/images/0012/001295/129533s.pdf¨ recuperado 13 de agosto 2013 
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motivaciones y  atractivos,  en comparación con otras formas tradicionales. 
Entonces, es el videojuego una herramienta didáctica importante para que los 
estudiantes aprendan recreándose y   divirtiéndose, conectándose consigo mismo 
y con los demás, dentro y fuera del salón  de clases. Además, permite fortalecer 
los valores como la honradez, lealtad, fidelidad, cooperación, solidaridad, y 
honestidad. Con respecto a los educadores, esta herramienta abre una amplia 
gama de posibilidades para mejorar la enseñanza de este idioma, mediante la 
planeación y el establecimiento de normas que reglamente los videojuegos. En 
ambos casos, estudiante y educador, interactúan en el mismo escenario 
integrando experiencia y recursos reales y virtuales. 
Según lo anterior, el Ministerio de Educación Nacional (1999), en los lineamientos 
curriculares de la lengua extranjera, aporta algunos sustentos que apoyan la 
integración de áreas del  conocimiento para mejorar procesos de enseñanza-
aprendizaje dentro y fuera del salón de clases, y la apropiación de los  recursos 
mediáticos.  
Así mismo, Márquez (2000) habla de la importancia de las TIC en la 
implementación de los procesos de aprendizaje-enseñanza por lo que propone 
unas funciones que estas herramientas tecnológicas, informáticas y tele 
comunicativas ejercen en la educación20 
En el ámbito educativo existe una gran preocupación por la inmersión de la 
sociedad en un mundo agobiado y ávido de información, la cual ha sido un objeto 
de discusión y el eje para el replanteamiento de los enfoques educativos y las 
metodologías que buscan fusionar y dar solución a estos problemas globales, con 
el objetivo de que los estudiantes sean competentes y autónomos no solo en la 
adquisición de conocimiento sino en la apropiación de herramientas tecnológicas e 
informáticas. 
                                                          
20 MÁRQUEZ GRAELLS, Pere. IMPACTO DE LAS TIC EN EDUCACIÓN: FUNCIONES Y 
LIMITACIONES. Departamento de Pedagogía Aplicada, Facultad de Educación, UAB, 2000. 
Internet: http://peremarques.pangea.org/siyedu.htm recuperado 08 julio  2013 
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Esto último, está sustentado por el MEN (1994) cuando afirma lo siguiente: “En un 
aprendizaje de lengua asistido por computador, este es una ayuda para la 
extensión de las habilidades cognitivas. La interacción toma lugar en lenguaje 
natural y la estructura del sistema es abierta. En CALL el estudiante tiene un alto 
grado de autonomía. Los diseñadores de estos programas tienden cada vez más a 
conseguir un diálogo más natural entre la máquina y el estudiante”.21 
El hecho de incorporar las nuevas tecnologías al sistema educativo origina nuevos 
retos, nuevas didácticas de enseñanza – aprendizaje  del Inglés como lengua 
extranjera; la aparición de las TIC es una revolución del acercamiento al 
conocimiento y de adquisición de todo tipo de información, medios de 
comunicación y entretenimiento. Por lo tanto, implementar el uso de estos en las 
aulas, en contenidos de aprendizaje, modernizando los sistemas educativos, 
generando estimulación al aprender partiendo de lo que para el estudiante es 
cotidiano, en este caso el computador y los programas divertidos en donde se 
juega e inconscientemente aprenden, como es el caso de los videojuegos que aun 
siendo una distracción de las actividades escolares, dependiendo el tratamiento 
con fines educativos pueden servir como instrumento de ayuda, enseñanza y 
aprendizaje del Inglés 
Smith (1994), manifiesta: “Hay muchas maneras directas para que un estudiante 
adquiera familiaridad con una nueva lengua, escrita o hablada y en muchas de 
estas alternativas puede intervenir la computación, pero siempre de una manera 
inmediata y práctica y no como recompensa por la ejecución de ejercicios sin 
sentido”22 
Según, lo expuesto por Smith y abordando los lineamientos del MEN, es  
fundamental que el ambiente de aprendizaje y el contexto real se conviertan en 
elementos que le permitan al estudiante asumir de una manera consciente y  
                                                          
21 MEN. Lineamientos Curriculares de Lenguas Extranjeras. 1994, Pág. 50 
22 SMITH, Frank De cómo /a educación le apostó al caballo equivocado, citado en: MEN, 
Lineamientos Curriculares de Lenguas Extranjeras. Colombia, 1994, Pág. 48 
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comprensible el proceso de enseñanza – aprendizaje  de  una forma autónoma y 
creativa. 
El proceso de enseñanza – aprendizaje del idioma no debe ser exclusiva de una 
habilidad comunicativa de manera separada, por el contrario debe ser integral y 
natural23 en el dominio de todas las habilidades tal como lo plantea Richards 
(1998) pues no parte de la gramática ni del vocabulario como en otros métodos, 
sino que “surge de la interacción entre las intenciones comunicativas del alumno y 
las reformulaciones que hace el profesor para conseguir enunciados adecuados 
en la lengua objeto” 24 lo cual permite ampliar la concepción a partir de las 
necesidades de los estudiantes, generando interdisciplinarmente estrategias que 
apoyen ese proceso de enseñanza – aprendizaje  del Inglés. 
De acuerdo con lo anterior, se expone claramente la importancia que tienen las 
estrategias alternativas e innovadoras tales como el uso de las herramientas TIC 
para generar mejores resultados en la enseñanza y el aprendizaje del idioma, es 
por ello que esta propuesta busca usar el videojuego online Neverwinter como una 
alternativa didáctica para motivar a los estudiantes a que aprendan Inglés y tengan  
dominio en las habilidades comunicativas de forma integral. 
Por lo tanto, cuando se usa una herramienta tecnológica para propósitos 
didácticos no solo se logra integrar varios elementos como la motivación por la 
novedosa presentación, la apropiación de la herramienta, el dinamismo que ofrece 
a través elementos que proporciona, la innovación que plantea la tecnología; sino 
que también provee recursos y elementos llamativos que ayuden a que la 
enseñanza y el aprendizaje sean más interesantes y proporcionen mejores 
resultados en el proceso educativo. 
                                                          
23 El método natural consiste en establecer una conexión directa entre la lengua extranjera y la 
realidad en el contexto, es decir, asociar la palabra con el objeto, la acción, el gesto y/o la situación 
en esta concepción, éste no 'debe' aprender (sentido de obligación) el idioma. Se debe involucrar 
en las actividades que llevan a expresar significados, poco a poco y de forma 'natural'. (RICHARDS 
1998) 
24 Richards, Jack C.; Rodgers, Theodore S. 2003. Enfoques y métodos en la enseñanza de 
idiomas. Cambridge: Cambridge University Press, pág. 117 
45 
 
7. MARCO LEGAL 
 
En esta sección, atendiendo los parámetros legales se hace pertinente establecer 
las normas que rige esta investigación, con el fin de articular los contenidos de 
Educación,  Lengua extranjera y TIC. 
7.1 OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE LA EDUCACIÓN MEDIA ACADÉMICA 
Los siguientes artículos que fundamentan el nivel de Educación Media son 
tomados directamente de la Ley 115 de 1994 o Ley General de la Educación. 
ARTÍCULO 22. Expone en su numeral g) La iniciación en los campos más 
avanzados de la tecnología moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y 
técnicas que le permitan el ejercicio de una función socialmente útil; y en el i) La 
comprensión y capacidad de expresarse en una lengua extranjera. 
ARTICULO 30. Objetivos específicos de la educación media académica. Son 
objetivos específicos de la educación media académica: a) La profundización en 
un campo del conocimiento o en una actividad específica de acuerdo con los 
intereses y capacidades del educando; b) La profundización en conocimientos 
avanzados de las ciencias naturales; c) La incorporación de la investigación al 
proceso cognoscitivo, tanto de laboratorio como de la realidad nacional, en sus 
aspectos natural, económico, político y social; d) El desarrollo de la capacidad 
para profundizar en un campo del conocimiento de acuerdo con las 
potencialidades e intereses; e) La vinculación a programas de desarrollo y 
organización social y comunitaria, orientados a dar solución a los problemas 
sociales de su entorno; f) El fomento de la conciencia y la participación 
responsables del educando en acciones cívicas y de servicio social; g) La 
capacidad reflexiva y crítica sobre los múltiples aspectos de la realidad y la 




7.2 LINEAMIENTOS Y ESTÁNDARES CURRICULARES DE IDIOMAS 
EXTRANJEROS 
Los Lineamientos Curriculares de Idiomas Extranjeros, precisan la importancia del 
dominio de una competencia de los idiomas extranjeros para el mejoramiento de la 
calidad de vida y enmarca la relación que se ha venido construyendo entre las 
Nuevas Tecnologías y las lenguas extranjeras  razón por la que se hace pertinente 
recalcar que el MEN (1994) en los lineamientos curriculares mencionan: “Nos 
corresponde pensar en la exploración y explotación de las nuevas tecnologías y 
suplir necesidades de capacitación en producción y recepción textual de acuerdo 
con los avances de la electrónica y las telecomunicaciones. Para el caso de la 
educación en lenguas extranjeras las capacidades visual, informacional, cultural y 
multimedial se ponen en práctica y especialmente cuando convergen en la 
multimedia”25, lo que para los educadores representa una oportunidad para 
reestructurar los principios pedagógicos. 
El Ministerio de Educación Nacional propone los estándares curriculares para 
todos los niveles de la educación colombiana, las cuales contribuyen a que los 
estudiantes se preparen para afrontar las exigencias de un mundo globalizado y 
que a través del Programa Nacional de Bilingüismo; el ministerio impulsa políticas 
educativas para fomentar el aprendizaje de inglés. 
Los estándares curriculares constituyen los criterios claros y públicos que permiten 
establecer cuáles son los niveles básicos de calidad a los que tienen derecho los 
estudiantes, también brindan orientación a docentes de inglés, directivos y padres 
de familia; para tengan claridad sobre las competencias comunicativas que se 
espera que los niños y niñas logren en los niveles de básica y media. 
 
 
                                                          
25 MEN. Lineamientos Curriculares de Lenguas Extranjeras. 1994, Pág. 47 
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7.3 PLAN NACIONAL DE BILINGÜISMO 
El Programa Nacional de Bilingüismo 2004 – 2019, busca “lograr ciudadanos y 
ciudadanas capaces de comunicarse en inglés, de tal forma que puedan insertar al 
país en los procesos de comunicación universal, en la economía global y en la 
apertura cultural, con estándares internacionalmente comparables”26 se pretende 
que un estudiante no sólo acumule conocimientos, sino que aplique esos saberes 
en su cotidianidad, es decir, lo que los estudiantes deben saber pero también 
deben saber hacer, lo que el MEN ha establecido dentro de su política, mejorar la 
calidad de la enseñanza del inglés y los niveles de competencia.  
7.4 ORGANIZACIÓN LEGAL DE LAS TIC 
Frente a  las implicaciones de las nuevas tecnologías en el desarrollo curricular de 
lenguas extranjeras, es pertinente la inclusión de las TIC en la enseñanza-
aprendizaje de la lengua extranjera, ya que son de carácter innovador y creativo, 
pues dan acceso a nuevas formas de comunicación y a la adquisición del idioma. 
Al respecto, el aparte legal que soporta la propuesta de investigación es la Ley 
1341 del 30 de julio de 2009, la cual  define, adopta y promueve diferentes 
políticas que faciliten el acceso a las tecnologías de la información y comunicación 
a los habitantes del territorio nacional Colombiano27. Para el presente trabajo se 
hace necesario destacar los artículos que tienen impacto directo en el sector 
educativo del país, tales como: 
Artículo 2. Principios Orientadores. La investigación, el fomento, la promoción y el 
desarrollo de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones son una 
política de Estado que involucra a todos los sectores y niveles de la administración 
pública y de la sociedad, para contribuir al desarrollo educativo, cultural, 
                                                          
26 Estándares Básicos De Competencias En Lenguas Extranjeras: Inglés. Ministerio de Educación, 
Serie Guía 22,  Colombia, 2006 
27  Ley 1341 de 2009 Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la 
información y la organización de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones –TIC–, se 
crea la Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones 
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económico, social y político e incrementar la productividad, la competitividad, el 
respeto a los Derechos Humanos inherentes y la inclusión social. 
Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones deben servir al interés 
general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de 
oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional. 
Artículo 7. El derecho a la comunicación, la información y la educación y los 
servicios básicos de las TIC.  
Artículo 39. Articulación del plan de TIC. El Ministerio de Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones coordinará la articulación del Plan de TIC, con 
el Plan Nacional de Educación y los demás planes sectoriales, para facilitar la 
concatenación de las acciones, eficiencia en la utilización de los recursos y 
avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyará al Ministerio de Educación Nacional 
para: 
1. Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, 
con alto contenido en innovación. 
2. Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetización digital 
3. Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles. 
4. Incluir la cátedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia. 
5. Ejercer mayor control en los cafés Internet para seguridad de los niños. 
Para concluir, todos los elementos legales citados en este capítulo, son de gran  
importancia pues reiteran el derecho y la necesidad de que los docentes hagan 
uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación apuntando y enlazando 
los objetivos de la educación con los propios de las TIC, para brindar a los 
estudiantes alternativas de innovación en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
De acuerdo con lo anterior, este proyecto se encuentra articulado con los 




8. MARCO METODOLÓGICO 
 
En miras de establecer la propuesta metodológica de este proyecto investigativo, 
en este capítulo se presentará el tipo de investigación y en enfoque en el que se 
enmarcó el estudio, además de la metodología, la población, los instrumentos de 
recolección de datos y el modelo de Investigación.   
8.1 ENFOQUE DE INVESTIGACIÓN   
Este proyecto investigativo se fundamenta en la Investigación Cualitativa, cuyo 
objetivo es aplicar una propuesta de intervención a una problemática social de una 
población en contextos determinados. Rodríguez; Gil y García (1996) “estudia la 
realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o 
interpretar los fenómenos de acuerdo con los significados que tienen para las 
personas implicadas. La investigación cualitativa implica la utilización y la 
recolección  de una gran variedad de materiales—entrevista, experiencia personal, 
historias de vida, observaciones, textos históricos, imágenes, sonidos – que 
describen la rutina y las situaciones problemáticas y los significados en la vida de 
las personas”28 
Teniendo en cuenta la anterior definición según Rodríguez; Gil y García, este 
proyecto busco describir, comprender, analizar y explicar una problemática en el 
campo educativo, de un grupo focal de estudiantes de grado 11° del colegio IED 
Compartir el Recuerdo, es por ello que se determinó que dentro de la investigación 
cualitativa se tomaría el método de una investigación acción.  
Este proyecto se enmarcó dentro de una investigación con enfoque cualitativo, 
dentro del cual se escogió el método de investigación acción usando como 
estrategia el estudio de caso bajo el carácter de exploración. 
                                                          
28 RODRIGUEZ, Gregorio; GIL, Javier y GARCÍA, Eduardo. Metodología de la Investigación 
Cualitativa. Granada, España: Ediciones Aljibe, 1996, Pág. 32 
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8.1.1 INVESTIGACIÓN ACCIÓN 
Este tipo de investigación nos permite no solo la toma de decisiones, también nos 
sirve para la resolución de problemáticas existentes dentro de un grupo de 
participantes diferentes entre sí, en sus opiniones y estilos de vida, pero que 
comparten una misma necesidad, además contribuye a la comprensión de 
situaciones colectivas. 
El término de Investigación Acción proviene del autor Kurt Lewis (1994) que 
describe una forma de investigación que podía ligar el enfoque experimental de la 
ciencia social con programa de acción social que respondiera a los problemas 
sociales29. 
La investigación acción busca dar solución a problemas de tipo social que 
abarquen necesidades y requieran un proceso continuo donde el investigador se 
compromete con la problemática, con el plan de acción, la puesta en práctica de la 
propuesta para solucionarlo o generar transformaciones en el ámbito social y por 
ultimo hacer una reflexión del proceso y los efectos positivos, negativos o a 
mejorar. 
Dentro de esta metodología investigativa es importante resaltar que permite el 
análisis de la práctica llevada a cabo en el ámbito social o educativo ayuda a 
mejorarla, aportando herramientas, recursos, propuestas metodológicas que 
contribuyan a trasformar la realidad y las prácticas sociales y/o educativas. 
En el marco de la estrategia manejada dentro de este tipo de investigación, se 
determinó el  estudio de caso, el cual “implica un proceso de indagación que se 
                                                          
29 RODRIGUEZ GARCIA, Sara, et al. Investigación Acción, Métodos de investigación en 
Educación Especial Curso: 2010-2011 
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caracteriza por el examen detallado, comprehensivo, sistemático y en profundidad 
del caso objeto de interés” (García Jiménez, 1991: 67)30. 
Es decir, el estudio de caso tiene como características una mirada amplia de la 
problemática,  es de tipo personal e inmediato, busca comprender el entorno 
social, exige un análisis minucioso de la situación, se requiere de una observación 
y descripción detallada para analizar y evaluar los datos de un fenómeno concreto 
en pro de transformar una realidad social. 
En definitiva podemos ver que la metodología de la Investigación Acción mediante 
la estrategia del estudio de caso, permite guiar este proyecto desde el proceso 
exploratorio, descriptivo, explicativo, evaluativo y transformador de la problemática 
planteada. 
8.2 POBLACIÓN  
La población estudiantil que asiste al plantel educativo está concentrada 
principalmente en estratos 1 y 2, los estudiantes viven en los alrededores del 
colegio, se caracterizan  por ser una población flotante y de condición vulnerable 
por el conflicto armado. Por lo tanto, sus posibilidades económicas son escasas. 
En términos de muestra, la investigación se desarrolló con estudiantes de grado 
11° de los cuales 5 estudiantes por decisión voluntaria y autorizada por los padres 
de familia (Ver anexo 2), accedieron a participar en el proyecto, una vez se 
presentó la propuesta al curso, el objetivo de la investigación y la estrategia que se 
aplicaría con ellos. El grupo focal, estuvo integrado por un hombre y 4 mujeres con 
edades que oscilan entre los 16 a 18 años.  
 
 
                                                          
30 GARCIA, Eduardo, 1991: 67, citado por RODRIGUEZ, Gregorio; GIL, Javier y GARCÍA, Eduardo. 




La investigación se llevó a cabo en la Institución Educativa Distrital Compartir 
Recuerdo, este colegio está ubicado al sur de la ciudad de Bogotá, localidad de 
Ciudad Bolívar zona 19, cuenta con 2 sedes, de las cuales se escogió la sede A 
en  la Calle 69 sur #18c-65, barrio Bellavista sur, donde se encuentra todos los 
grados escolares. 
La Institución Educativa Distrital Compartir Recuerdo es una institución de carácter 
mixto, funciona en las jornadas mañana y tarde, y actualmente es pionera en el 
proyecto de 40 x 40 horas en la zona 19. La institución educativa atiende los 
grados de Transición, Básica Primaria, Básica Secundaria y Media Fortalecida con 
el énfasis de “Tecnología e Informática”. 
El plan de estudios de la clase de Inglés está diseñado teniendo en cuenta los 
lineamientos curriculares de lenguas extranjeras, el plan nacional de bilingüismo y 
algunos estándares, además cuenta con una intensidad horaria de 2 horas a la 
semana y pocos materiales didácticos  para desarrollar las clases.  
Sin embargo, lo anterior no ha sido suficiente para que los estudiantes un buen 
desempeño de la clase,  esto se constata con los resultados obtenidos en el 
Examen de Estado ICFES referentes a la prueba de Inglés en el año 2010, en 
donde se evidencia que el promedio institucional fue 49.19 cifra que se encuentra 
por debajo del promedio nacional. 
8.3.1 REFERENCIA INSTITUCIONAL 
Este proyecto de investigación está enlazado con el Proyecto Educativo 
Institucional del Colegio IED Compartir Recuerdo el cual tiene como Modelo 
Pedagógico el APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO  (Enfoque Pedagógico 
Constructivista), que se basa en la construcción del conocimiento a partir de su 
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forma de ser, pensar e interpretar la realidad; siendo el estudiante el directo 
responsable de su aprendizaje, dado que participa activamente en el proceso.  
Además, tiene como objetivo formar ciudadanos líderes capacitados a nivel 
intelectual, afectivo, físico y creativo con un pensamiento crítico - reflexivo que les 
permita adaptarse a los permanentes cambios de las condiciones sociales, 
económicas y culturales que presenta el mundo actual, a partir de procesos de 
aprendizaje basados en los principios científicos y tecnológicos. En congruencia 
con lo anterior el propósito es desarrollar el crecimiento individual y colectivo de 
manera armónica e integral, en donde la experiencia educativa sea punto de 
encuentro y desarrollo, teniendo en cuenta los cambios tecnológicos que nos 
rodean,  la diferencia y la divergencia. 
Con base en este PEI se determina la misión y visión que hacen la columna 
vertebral de la institución y guía a seguir  
 Misión  
Somos una institución educativa que genera procesos de aprendizaje basados en 
los principios de la ciencia y la tecnología, propiciando en los sujetos y la 
comunidad la capacidad para afrontar y resolver las necesidades de su entorno, a 
través del fortalecimiento de los valores, la convivencia y la aplicación de las 
competencias básicas que mejoren su calidad de vida. 
 Visión 
Para el año 2015 el Colegio Compartir el Recuerdo, se constituye como un colegio 
dinamizador de procesos relacionados con la enseñanza aprendizaje de la ciencia 
y tecnología como herramientas transformadoras en la formación de sujetos y la 
comunidad. 
De acuerdo con lo anterior, este proyecto busca dar cumplimiento a los 
lineamientos institucionales en lo relacionado con la formación integral de los 
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estudiantes ya que si puede incidir favorablemente en el desarrollo de formación 
de líderes activos en procesos tecnológicos, promoviendo de esta manera el 
desarrollo como ciudadanos que aportarán en gran medida a la formación de país 
8.4  TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
Para la presente investigación, se relacionarán las técnicas e instrumentos que se 
utilizaron para evidenciar el desarrollo del proceso y la pertinencia de esta 
propuesta. 
 
8.4.1 DIARIOS DE CAMPO 
Bonilla y Rodríguez (1997) plantean que “el diario de campo debe permitirle al 
investigador un monitoreo permanente del proceso de observación.  Puede ser 
especialmente útil [...] al investigador en él se toma nota de aspectos que 
considere importantes para organizar, analizar e interpretar la información que 
está recogiendo”31 por tal razón se usó esta técnica para dar una mirada más real 
de las reacciones que se produjeron durante la ejecución del proyecto. 
 
El diario es una de las técnicas más eficaces para el desarrollo de  esta 
investigación puesto que se obtuvó información sobre el efecto ha tenido en el 
aprendizaje y las estrategias de enseñanza que se pueden usar para el objetivo 
principal. 
 
Se realizaron 5 diarios de campo donde el primero corresponde a la observación 
de clase de Inglés en la institución educativa, el cual se constituye en el 
diagnóstico de la problemática (Ver Capitulo 2 Descripción del problema), y los 4 
siguientes son las intervenciones con el grupo. En estos diarios se elaboró la 
observación y se registraron comentarios, los cuales se consignaron durante y  al 
                                                          
31 BONILLA – CASTRO, Elssy.  RODRÍGUEZ Sehk, Penélope. Más allá de los métodos. La 
investigación en ciencias sociales. Editorial Norma. Colombia.  1997. 
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final de cada sesión de clase, para determinar la aplicabilidad del videojuego 
online Neverwinter y su incidencia en los procesos de enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera.  
 
El formato consta de dos partes: en la primera, aparecen los nombres de la 
universidad, programa académico y facultad a las que pertenecen las autoras del 
trabajo; título del proyecto, nombre de la Institución Educativa donde se realiza la 
investigación, grado, área y fecha; y, en la segunda, aparece un cuadro donde se 
registra descriptivamente los datos que se obtiene mediante la observación de 
cada uno de los hechos  significativos en el uso del videojuego (Ver anexo 3). 
 
8.4.2 SCREEN SHOTS 
 
En los screen shots (pantallazos) tomados en cada sesión de clase (19 en total) se 
evidencia el registro de las conversaciones a través del canal de chat, recursos y 
herramientas multimedia que provee el juego además de graficas en 3D, lo cual 
ayuda a determinar aspectos fundamentales del videojuego online Neverwinter 
que inciden en los procesos de enseñanza-aprendizaje del Inglés en las 
habilidades de la lengua extranjera. 
Como referencia, para el análisis se tomaron 8 screen shots de la tercera sesión 
de clase y 11 en la última, para un total de 19 pantallazos con registros escritos. 
En la primera sesión de práctica no se usó el chat puesto que fue la creación de 
cuentas para ingresar al juego, en la siguiente sesión fue la creación del avatar en 
la cual tampoco se utilizó el chat aunque se guardaron pantallazos de imágenes 
referentes al proceso de creación, ya en la tercera sesión de clase se vinculan al 
canal del chat donde saludan y describen sus personajes, luego en la última 




8.5 PROPUESTA METODOLÓGICA 
El propósito de este proyecto fue determinar la contribución del videojuego online 
Neverwinter al proceso de enseñanza-aprendizaje del Inglés,  por eso se utilizó 
como propuesta didáctica, en donde se le permite los estudiantes interactuar 
proporcionándoles nuevas herramientas para aprender el idioma  y  desarrollar las 
habilidades de la lengua de manera simultánea y contextualizada en un ambiente 
virtual, que usa como idioma universal el Inglés, además de posibilitarle la 
comunicación con usuarios que podrían ser externos y que se comunican en la 
misma lengua. 
El videojuego fue usado como una alternativa didáctica, ya que provee elementos 
propositivos y dinámicos, además de contener herramientas multimedia que 
permiten interactuar en tiempo real y generar aprendizajes en las diferentes 
habilidades comunicativas del idioma Inglés, por lo que a través de audios se 
mejora la habilidad de escucha, mediante el uso del chat se trabaja la escritura, 
con la ayuda de imágenes y textos se enriquece el vocabulario y por ende la 
lectura, y habilidad oral es guiada, gracias a modelos de pronunciación dados por 
el juego. 
8.6 MODELO DE INVESTIGACIÓN 
Durante el desarrollo de esta investigación se siguieron unas etapas con el fin de 
estructurar la investigación, el problema a resolver y la metodología a seguir lo que 
permite comprobar la veracidad y la factibilidad de la propuesta didáctica a través 






El modelo de investigación a considerar se estructura en 5 etapas: 
ETAPA 1: Identificación de la situación problemática: en este primer momento se 
identificó la raíz de la problemática, luego se planteó el uso del videojuego online 
Neverwinter como propuesta didáctica y así presentar una alternativa  innovadora 
que mejorará esa situación problemica. 
ETAPA 2: Documentación a partir de referentes teóricos relacionados con las 
temáticas planteadas en el proyecto de investigación y se citaron para soportar la 
pertinencia de la misma.  
ETAPA 3: Aplicación de la propuesta: Una vez determinado el tipo de 
investigación se establece el grupo de cinco estudiantes con el cual se desarrollo 
la propuesta didáctica, luego se diseñó la metodología para la aplicación de la 
misma y los instrumentos para la recolección de datos. Finalmente, se ejecutó  la 
propuesta con el videojuego y los estudiantes.  
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ETAPA 4: Análisis de Resultados de la investigación: Se hizó una lectura de cada 
instrumento, primero diarios de campo y luego Screen shots, posteriormente la 
sistematización de la información donde se establece identificando los elementos 
más comunes de cada uno. Luego, se realiza un análisis de incidencia de la 
propuesta didáctica frente a las diferentes formas de abordar el proceso de 
enseñanza – aprendizaje del Inglés.  
ETAPA 5: Las conclusiones basadas en los objetivos planteados se estableció los 
análisis y las reflexiones pedagógicas que determinaron la habilidad de la 




















9. ANALISIS DE RESULTADOS 
 
A continuación, se presentan los análisis de la información que se recolectó en los 
diarios de campo y en los screen shots para identificar la contribución del 
Videojuego online Neverwinter en el proceso de enseñanza-aprendizaje del Inglés 
como lengua extranjera. 
9.1  PROCEDIMIENTO DE LA INFORMACIÓN DE LOS DIARIOS DE CAMPO 
Inicialmente se realizó una lectura de los diarios de campo  para identificar los 
elementos comunes relacionados con las habilidades comunicativas de (escucha, 
escritura, lectura y habla), que se identificaron según los componentes del juego, 
para sistematizar la información más relevante y posteriormente hacer el análisis 
de los datos registrados en un cuadro diseñado por las investigadoras. (Ver Anexo 
9) 
Se consignó con el propósito de una lectura vertical por cada uno de los aspectos, 
y trazar el correspondiente avance de los estudiantes, durante la implementación 
del estudio, además permitir hacer una lectura horizontal y así establecer un punto 
de articulación entre las habilidades y elementos que proporcionan el juego. 
8.1.1 ANALISIS DE LOS DIARIOS DE CAMPO  
 
a. Desarrollo de la imaginación y de la creatividad: en primera instancia, se 
establece que la aplicación del juego como propuesta didáctica, permitió que 
los estudiantes lograran adentrarse en la historia y la dinámica del videojuego 
debido a las características que este ofrece, al respecto se puede decir: 
 El estudiante pudo crear su personaje/avatar, proporcionarle 
características físicas y capacidades físicas, lo cual permitió que los 
jugadores  concedieran una combinación de rasgos propios e ideales a 
su avatar, que se pudo observar en los comentarios consignados el 
diario de campo # 3, Estudiante A:“¡esta una chimba este diablo¡”; 
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Estudiante B: “¡tan curioso este man con esas orejas!”; Estudiante C: 
“¡Marica, un diablo, ese es mío! ¡que linda esta ese elfo!”; Estudiante D: 
“Este tatuaje esta re-vacano, ese me lo quiero hacer”, Estudiante E: 
“Remaquia los ojos que tiene esta vieja, que color tan  lindo”. Esto 
evidencia, que los estudiantes pueden usar su imaginación y toda su 
creatividad para personificarse en un avatar y tomar un rol dentro del 
juego.  
 Por otro lado, el estudiante personificó la historia y tomó el rol de 
luchador, imaginando que estaba adentrándose en el escenario de 
oscuridad y lucha, esto muestra que el videojuego permite que el 
estudiante logre explorar mundos imaginarios en un mundo virtual en 
tiempo real. En el siguiente fragmento tomado del diario de campo # 4 
se muestra como un estudiante le comenta a otro: “Estudiante A: “uy, 
parce, pille, pille, como se mueve ese man, mire que hace cuando 
espicho Q, le da todo el poder” Estudiante B: “espiche las flechas y pille 
que usted siente como si se moviera de verdad…uyyy parce mire como 
peleo con ese man. Se observó que el estudiante se movía al mismo 
ritmo del videojuego, y simulaba movimientos de espadas. Se veía 
bastante emocionado e involucrado en continuar jugando”, así mismo 
se puede comprobar que la dinámica del juego llevó a que el estudiante 
en voz alta describiera los escenarios y asumiera una actitud sigilosa 
debido a lo que estaba realizando en el juego, tal como se referencia en 
otro enunciado dentro del diario de campo # 5: “Estudiante A “estoy en 
una parte oscura y no sé qué me vaya a pasar si sigo por aquí” 
Estudiante B “pilas ñero que el Monster is big, camine slow” Estudiante 
A “ listo voy avanzando y lejos hay una fogata….(apareció una momia). 
me lo estoy bajando…. Muérase pichurria”.  
Estos comentarios demuestran que el uso del videojuego estimula tanto la 
imaginación como la creatividad, pues la simulación o personificación provee 
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al jugador la necesidad de identificarse dentro del juego, es decir tomó un rol 
para sentirse activo y poderoso en el mundo virtual; y también desarrollar la 
capacidad para pensar en alternativas para dar solución a los obstáculos que 
el juego le indica a través de un personaje materializado. 
Adicionalmente, el uso de las imágenes en 3D; personajes y objetos en 
movimiento, la visualización de los escenarios desde diferentes ángulos, la 
visualización de ubicación, el colorido, además de los efectos sonoros, se 
constituyeron en elementos que posibilitaron que los estudiantes activaran sus 
sentidos para personificarse e involucrarse dentro de la historia y la dinámica 
particular del juego. 
b. Desarrollo de la habilidad de inferencia de significados: este aspecto se 
estableció observando como los estudiantes interactuaban con el videojuego 
online Neverwinter, permitiendo que emplearan estrategias de comprensión 
para el auto-aprendizaje de la lengua extranjera.  
 Inicialmente los estudiantes indican no tener conocimientos del idioma 
Inglés, y se muestran temerosos ante el ejercicio en un idioma diferente 
a su lengua materna, tal como lo muestra el siguiente fragmento 
tomado del diario de campo # 2 Estudiante: “Profe y cómo vamos a 
jugar sino sabemos ingles” Profesora: “no se preocupen que la idea de 
esta actividad lúdica, es precisamente para que aprendan”. Esto llevó a 
que los estudiantes al no comprender el idioma manejaran algunos de 
los recursos del juego para comprender los enunciados escritos y 
orales. 
 La mayoría de las escenas presentadas en el videojuego están 
acompañadas de textos, que permitieron a los estudiantes deducir el 
objetivo a partir de la lectura de imágenes, un ejemplo de esto,  se 
registró en el diario de campo # 2 al presentarles el video introductorio 
del juego, para acercarlos a la historia y la dinámica del mismo. Al 
finalizar la docente le pregunta a un estudiante, que entendió del video, 
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el estudiante respondió “Profe me parece que como que se trata de que 
tienen que pelear por el territorio y por eso iban a pelear contra los 
otros, y como la vieja levantaba a todos esos monstros a punta de 
puñal, y luego llegan en gallada  los otros manes y terminan bajándose 
al más malo ” este recurso usado por ellos es una estrategia para la 
comprensión, puesto que asocian aspectos del mismo contexto del 
videojuego (graficas, videos, sonidos) para inferir el significado del 
vocabulario desconocido 
 También, encontraron cognados reales32 de su lengua materna como 
herramienta para comprender la lengua extranjera, estrategia que 
facilitó la adquisición de nuevo léxico en Inglés.  
 Además, se registraron algunos avances en la consolidación del 
vocabulario básico relacionado con los temas abordados en la clase y 
adquisición de nuevo vocabulario propio del juego, que usan en sus 
producciones orales, sin embargo lo pronuncian tal como lo escuchan 
y/o leen; esto se evidencia en el registro de una conversación del diario 
de campo # 5 “Estudiante A: “marica complete la misión de encontrar a 
Honor, me dijeron información de las ratas, y ya tengo la nota que el 
sargente Nox, me pidió” Estudiante B: “Uy, china o sea, que el quest is 
complit, ¡very good! My elf is jol of yustis, i am estres”.  
Lo anterior, demuestra que el videojuego permitió desarrollar la habilidad de 
inferencia de significados a través del contexto y de las pistas proporcionadas 
en el texto, elementos utilizados para realizar los procesos de enseñanza-
aprendizaje del Inglés, en términos de lograr avances progresivamente desde 
la asociación de imagen – texto, hasta la comprensión global de enunciados, 
objetivos y misiones planteadas en la dinámica del juego. 
                                                          
32 Los cognados son palabras que comparten significado, ortografía y pronunciación 
similares en dos idiomas. Ejemplo: Adventure (Aventura). 
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c. La participación y el involucramiento se constituye como otro aspecto para 
la enseñanza-aprendizaje del Inglés ya que el videojuego como herramienta 
tecnológica permitió a los estudiantes explorar nuevas formas de aprender de 
manera interactiva e innovadora. Este elemento se generó a partir de: 
 Los estudiantes descubrieron que debían cumplir con unos objetivos y/o 
misiones dentro del videojuego, los cuales se determinaron en el marco 
de la investigación como seguimiento de instrucciones  en Inglés, frente 
a esto, el grupo se vio interesado por comprender las pautas 
proporcionadas, ejecutarlas y completarlas, con el fin de continuar 
descubriendo el juego en sus diferentes niveles, esto es demostrado 
por la siguiente conversación del diario de campo # 5 “Estudiante A: 
“marica complete la misión de encontrar a Honor, me dijeron 
información de las ratas, y ya tengo la nota que el sargente nox me 
pidió” Estudiante B: “uy, china o sea, que el quest is complit, very good.”  
 El juego tuvo una gran acogida por parte de los estudiantes, en el 
siguiente fragmento se puede corroborar que algunos de ellos 
manifestaron su interés por continuar jugando y aprendiendo inglés de 
manera espontánea, diario de campo # 4 “quiero seguir jugando y 
aprender algo de espikinglish”. Comentarios que demuestran la 
incidencia del videojuego en su proceso de aprendizaje del inglés, y la 
motivación que este generó en el grupo focal permitiendo un impacto 
positivo e innovador en ellos. Es decir, la motivación es un factor 
influyente pues el estudiante actúa estimulado por el interés y la 
sensación de lograr metas, porque lleva al estudiante a cumplir su plan 
de aprendizaje. 
 Adicionalmente las docentes investigadoras fueron un ente importante 
para que los estudiantes participaran y se involucraran en la 
implementación del estudio, ya que se les presentó el juego como una 
herramienta tecnológica, innovadora, e interactiva, que les permitiría 
hacer un acercamiento al inglés de manera lúdica, accesible y más fácil 
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de aprender. También fueron guías permanentes para desarrollar las 
temáticas planteadas para las sesiones de clase y realizar 
retroalimentación frente a las dudas, errores, y lo aprendido, para 
acompañar el proceso de aprendizaje de la lengua. Para ejemplificar el 
anterior aspecto, se tomó un fragmento del diario de campo # 4 
Estudiante: “profe no sé cómo describir mi perso en inglés, que difícil, 
tocara que me preste un diccionario” “Docente: Usa el vocabulario que 
has visto en clase y el que viste cuando creaste tu avatar” 
 A sí mismo, el juego incentivo la competitividad entre los participantes 
en términos de la comprensión de las instrucciones y el vocabulario que 
este les proporcionó a nivel oral y escrito. Los estudiantes jugaron y 
bromearon sobre cuantas palabras aprendieron y cuan bien las 
pronunciaban, esto fue registrado en el diario de campo # 4: Estudiante 
A: “Venga, ¿usted si aprendió palabritas in inglish?” Estudiante B: 
“sisas, hay se me quedaron unas, cuando quiera le hablo in inglish”, 
Estudiante A: “Hay no pues… Que haremos ahora con el bilingüiñero, 
hasta gringo nos salió”. 
Igualmente, la docente investigadora preguntaba al final de las sesiones 
de clase por las palabras que aprendieron y su significado al interactuar 
con el juego, los estudiantes intentaban pronunciar correctamente 
algunas de ellas. De igual manera,  los estudiantes manifestaron agrado 
por recibir explicaciones y definiciones por parte de la docente cuando 
ellos no entendían. 
Participar e involucrarse en el videojuego le permite a los estudiantes explorar, 
interesarse y desafiarse por aprender y comprender la lengua extranjera, por 
ello este elemento es fundamental para lograr procesos de enseñanza-
aprendizaje y a su vez arroje resultados satisfactorios. 
d. Desarrollo de las habilidades comunicativas  de la lengua extranjera 
Cabe resaltar que el videojuego presenta unos componentes, que permitieron 
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abordarlo en los procesos de enseñanza-aprendizaje de la lengua en términos 
de las habilidades comunicativas: 
 Gracias a los textos proporcionados por el juego, se logra trabajar la 
habilidad lectora, ya que los estudiantes inicialmente realizaron una 
lectura de escaneo de los enunciados que aparecían donde 
identificaron palabras desconocidas y posteriormente la instrucción, las 
cuales a través del contexto y la dinámica, posibilitaron entenderlas y 
ejecutarlas, esto indica que el videojuego como herramienta didáctica 
logró que los estudiantes aprendieran nuevo vocabulario, y 
comprendieran la información. En el fragmento del diario # 5 se ve 
reflejado este proceso, cuando un estudiante manifiesta a su 
compañero en su lengua materna, que completo la misión porque 
entendió las instrucciones dadas, Estudiante A: “marica complete la 
misión de encontrar a Honor, me dijeron información de las ratas, y ya 
tengo la nota que el sargente nox me pidió”. 
 Con respecto a la escritura, el videojuego provee la opción de chat, el 
cual permitió a los estudiantes hacer una escritura verbalizada, 
Cervera (2002) plantea que “tanto las estrategias compensatorias de la 
ausencia de información no verbal como las estrategias textuales, 
conforman el nuevo texto electrónico representado en el chat”33, Se 
comprende así, que la escritura a través del chat es instantánea y 
espontanea con un rasgo similar a la oralidad y difiere de una escritura 
convencional regida por unas reglas gramaticales y ortográficas. Por 
ende, esta herramienta proporciona elementos que permiten que los 
estudiantes  se expresen espontánea y libremente sin temor a 
equivocarse y ser juzgado por no dominar el Inglés.  
                                                          
33  CERVERA RODRÍGUEZ, Ángel. (2002), “La irrupción del coloquialismo en Internet y las nuevas tecnologías” 
Centro Virtual Cervantes, Instituto Cervantes (España), II Congreso Internacional de la Lengua Española. EN: 
Lengua y escritura en Internet [en línea], disponible en: 
http://www.congresosdelalengua.es/valladolid/ponencias/nuevas_fronteras_del_espanol/4_lengua_y_escri
tura/cervera_a.html, recuperado: 05 de septiembre del 2013. 
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 Además de proporcionar características que promueven el progreso en 
diferentes habilidades comunicativas, el juego carece de elementos que 
ayuden a desarrollar la competencia oral, es más se da la posibilidad 
de generar ciertos aspectos que permiten desarrollar la habilidad de 
habla en términos de que usan palabras en Ingles dentro de enunciados 
y estructuras en su lengua materna para comunicarse entre sí, ejemplo 
de esto está documentado en el diario de campo #  5 : “pilas ñero que el 
Monster is big, camine slow”(…) “uy, china o sea, que el quest is 
complit, very good”. Cabe resaltar la que de aquí surge la necesidad de 
potenciar la competencia oral, por lo que se requiere la implementación 
de actividades complementarias relacionadas con el juego que ayuden 
al desarrollo de la habilidad de habla. 
 Por otra parte, se determina que los estudiantes una vez inmersos en el 
juego tienen la posibilidad de escuchar las historias e instrucciones 
referentes a la dinámica del mismo, lo cual ayuda de manera 
satisfactoria a desarrollar esta habilidad en términos de que escuchan el 
audio-texto e identifican la idea general y a su vez toman las palabras 
que les llaman la atención para repetirlas tal como se registró en el 
diario de campo # 3 cuando al iniciar el tutorial, un estudiante repite el 
enunciado emitido por un personaje del juego “jei ar yu ol reit (hey, are 
you all right)” otro jugador dice “ai chur” (I am sure); esto demuestra la 
importancia que adquiere el escuchar frases cortas en lengua 
extranjera, que los incentivó a repetirlas en inglés y lograr una mayor 
comprensión oral. 
Frente al desarrollo de las habilidades de la lengua, se determina que el 
videojuego provee elementos sustanciales e interactivos que permitieron a los 
jugadores evolucionar de manera simultánea en el aprendizaje de la lengua 
extranjera, pues a través del contexto y la dinámica innovadora del juego las 
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cuatro habilidades se apoyan para generar elementos en el proceso de 
aprendizaje de manera integral. 
 
9.2 PROCEDIMIENTO DE INFORMACIÓN EN LOS SCREEN SHOTS 
En la lectura de los screen shots escogidos para el análisis se extrajeron los 
aspectos más relevantes referentes a las habilidades en lengua extranjera: 
Escritura, sin embargo sirvieron para constatar la incidencia de estos en las otras 
habilidades comunicativas. (Ver anexo 29) 
9.2.1 ANÁLISIS DE LOS SCREEN SHOTS 
Los registros visuales denominados Screen Shots o pantallazos se analizaron 
para recolectar información relevante sobre la potencialidad del juego que se 
puede comprobar a través de la escritura en el chat. 
a. En primera instancia, se establece, que por las características de la 
interactividad y la novedad, del juego, este les proporcionó a los 
jugadores la oportunidad de practicar algunas habilidades de la lengua 
extranjera. Particularmente, el chat del videojuego incentivó a generar el 
acto comunicativo escrito en Inglés.  
b. Asimismo el chat permite evidenciar una participación activa, la cual se da 
cuando los estudiantes se integran y son actores dinámicos del proceso de 
aprendizaje de la lengua extranjera. En el análisis de los Screen Shots se 
identificaron los siguientes aspectos que dieron lugar a la participación 
activa. 
 En primer lugar, se establece una comunicación constante, ya que los 
estudiantes responden al dialogo propuesto por la docente a través del 
chat, estas intervenciones se dan durante el desarrollo de toda la clase, 
tal como se evidencia en los Screen Shots (ver anexos 10 al 29). 
 Por otro lado, se constató que los estudiantes fueron participes de la 
charla ya que compartieron sus logros, tips, claves, ayudas para jugar  y 
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continuar con la dinámica del mismo. En el Screen Shot # 11 se hace 
alusión a este aspecto, donde a través del chat se ayudan: “Dava: 
Helpme Camila” “Camila: you “debes” push 3”. 
 Por último, otro aspecto que da cuenta de la participación activa, 
consiste en los comentarios, opiniones de interés y motivación, que los 
estudiantes hicieron acerca del videojuego y de su proceso de 
aprendizaje, mediante el uso del chat, tal y como se evidencia en el 
Screen Shot # 18, donde algunos estudiantes opinaron “Kapuleto: this 
game is interesting, is dificult the language but the peple can learn 
english, my character is cool”; “Camila: I like this the game because i 
learn algunas words in english”. 
 
Para concluir, frente a este aspecto,  podemos determinar que el videojuego 
permitió el involucramiento de los estudiantes en un acto comunicativo, donde 
lograron intercambiar información, y a su vez  ser  promotores del trabajo en 
equipo, lo que generó la motivación  de continuar en  su proceso de 
aprendizaje de la lengua extranjera, de manera dinámica. 
c. Desconocimiento de vocabulario: una vez realizada la lectura de los Screen 
Shots se  determinó que este es uno de los factores de mayor incidencia, 
causante de que los niveles de comprensión sean bajos y se dificulte la 
adquisición de la lengua extranjera, esto se vio reflejado en la escritura de los 
estudiantes a través del chat, desde diferentes aspectos que se relacionaran a 
continuación.   
 En primera instancia, se encontró que los estudiantes incorporaron 
algunas palabras del español en las frases que escribieron en el chat, 
para complementar los enunciados en Inglés y dar coherencia a lo que 
querían decir, ejemplos de esto, quedaron registrados en: Screen Shot 
# 3 “la Diosa: I am good diosa I am mona”; Screen Shot # 11 “Camila: 
you “debes” push 3 for more sangre”; Screen Shot # 16 “Dava: because 
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not know as era my quest” esto se debe a que desconocían el léxico 
para elaborar frases de manera correcta. 
 En relación con el desconocimiento de palabras, el chat sirvió como 
puente para que los estudiantes solicitaran ayuda a la docente frente al 
vocabulario desconocido, significados que fueron resueltos dentro del 
canal, valiéndose del contexto para ser inferido, prueba de lo dicho 
anteriormente, se encuentra en el Screen Shot # 2 “Andreita: what is 
fear??” “Docente (Zarith): fear is horror, scared”. Vale la pena 
mencionar, la importancia que tiene la docente como guía frente a este 
obstáculo puesto que ayuda a dar solución de manera inmediata a una 
duda del estudiante, tomando de referencia la experiencia con el juego 
y usando la sinonimia para permitir la inferencia de significados. 
 Otro punto a tener en cuenta o relevante en esta investigación es el de 
la  inversión y omisión de letras en una palabra además de abreviarlas, 
ya que se constituyen como errores debido a que el estudiante puede 
no estar seguro sobre el manejo de la palabra, o no estar familiarizado 
con la escritura de esta e incluso porque no la usa en su repertorio de 
manera regular, y el aprendizaje de otro idioma está influenciado por la 
lengua materna, esto sucedió durante las sesiones de las clases que 
aparecen registradas en el diario de campo # 5, cuando la docente le 
pregunta a una estudiante: Docente: “Nena, ¿qué significa la palabra 
pretty? Estudiante: “A ver profe, me extraña, pues eso es linda in 
inglish” Docente: “¿Estas segura, que escribiste bien pretty?” 
Estudiante: “Pues claro teacher, si estoy volando, no ve que ya me volvi 
una dura in inglish”. Lo anterior, también es corroborado en los 
siguientes Screen Shot # 4 “Andreita: My eyes is brouw” y Screen Shot 
# 10 “Dava: good, in the fight whit rats and you” demostrando la 
inversión de letras dentro de las palabras. 
Asimismo los Screen shots # 1 “Andreita: Hi Tech” y Screen Shot # 8 
“Andreita: Bye teach” ejemplifican el acto de abreviación de una 
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palabra; por otro lado los Screen Shot # 12 “la Diosa: My place is prety” 
el cual suscita un error ortográfico fonético, pues escribe como 
pronuncia igualmente que en el Screen Shot # 14 “This complid”; y 
Screen Shot # 16 “Camila: my objective is seak to the cloaked man” 
muestran la omisión de letras en la escritura de una palabra. 
 Frente a este factor, aparece como estrategia de comunicación el uso 
de emoticones, que aunque en el chat del videojuego no están 
predeterminados (no aparece el emoticón), los estudiantes se valen de 
los signos de puntuación para representarlos, con el fin de expresar y 
suplir palabras desconocidas que refieren a emociones. En los Screen 
Shots # 8 “la Diosa: :_(” = [carita llorando],  Screen Shot # 13 
“Camila: :D” =  [Carita sonriente] y Sreen Shot # 18 “Camila: :)” =   
[Carita feliz].      
Así pues, podemos concluir que la dificultad frente al desconocimiento del 
vocabulario lleva a que los estudiantes cometan errores y busquen estrategias 
que les ayuden a  comunicarse con el otro, ante este problema, se requiere 
que el docente realice retroalimentaciones de spelling (deletreo) y 
pronunciación así como de estructuras de las oraciones, apoyándose del 
contexto y herramientas del juego 
d. Consolidación del aprendizaje del Vocabulario Con respecto a este tema, 
se identificaron elementos que demuestran que los estudiantes a partir del uso 
del videojuego, lograron usar palabras vistas en clase y aprender nuevas que 
el juego les proporcionó para luego  incorporarlas en sus escritos en el chat. 
 Algunos estudiantes expresaron que ya conocían algunas palabras y su 
significado porque las habían trabajado en la clase. Por lo tanto, el 
juego permite consolidar algunas de ellas, para ejemplificar este suceso 
tomamos algunos fragmentos sacados de los Screen shots, “Kapuleto: 
Kapuleto is intelligent larg hair, tall, athletic, and strong” (Screen Shot # 
4) “Dava: the place in the be is dark, dirty, scared” (Screen shot # 13), 
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esto refleja que la mayoría del vocabulario que conocen hacen 
referencia a adjetivos. 
Así mismo, se encontró que los estudiantes tienen un vocabulario 
reducido, que no les permitió escribir con coherencia, puesto que la 
similitud en el significado de las palabras hizo que las utilizaran dentro 
de las oraciones sin que estas fuesen apropiadas dentro de la intención 
comunicativa de la frase,  en el Screen Shot # 2 la estudiante quiere 
decir que, está bien y escribe “Camila: i am good”, en otro Screen Shot 
# 14 el estudiante pretendía decir que ha muerto cuatro veces pero 
escribió “Andreita: i am kill 4 time”, pues ya había asociado la palabra 
kill con el significado de matar.  
 En segunda instancia, se determinó que los estudiantes hacen la 
incorporación de algunas palabras de los textos de lectura en sus 
enunciados del chat, sobre todo cuando usaron los nombres de lugares 
y personajes para informar qué y donde están, tomando como ejemplo 
los siguientes escritos podemos visualizar lo anteriormente mencionado 
“Dava: i am in dead rats’ Nest and yo”, “Camila: in the blacklake 
sewers”, “La diosa: i am in the hall of juste”, “Kapuleto: i am with wilfred 
in the dragon bridge” y “Orfeo: i am protector´s enclave” (Screen Shot # 
11); de igual forma, se detectó que los estudiantes hicieron uso de 
palabras que el juego les suministró, en el momento de la creación de 
personajes para describirlos y textos que aparecían mientras jugaban 
indicándole lo que estaba sucediendo, tal como lo demuestra el 
siguiente Screen Shot # 3 “Dava: i am brunette, and my eyes from color 
blue” termino que indica “morena” y que tomo del cuadro de 
personalización del personaje también en el Screen Shot # 12 
“Andreita: Injured” para decir que estaba herida.  
El videojuego provee herramientas para que los estudiantes puedan 
consolidar tanto el vocabulario que manejan, como el que aprenden gracias al 
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juego, este recurso permite que los estudiantes usen el vocabulario aprendido 
en contexto y puedan comunicar ideas, opiniones y fortalezcan la habilidad de 
la lengua: escritura en Ingles.   
e. Complejidad de los enunciados: Además de los elementos relevantes ya 
mencionados, se pudo evidenciar que la escritura en Ingles de los estudiantes 
tiene dificultades frente a construcción de enunciados debido a: 
 La escritura en ingles se ve influenciada por la gramática del Español, 
pues se detectó que los estudiantes formularon frases y preguntas tal 
como lo hacen en su lengua materna, prueba de esto es la traducción 
literal de los siguientes enunciados: Screen Shot # 5 “Andreita: i have 
hair is yellow”; Screen Shot # 13 “Kapuleto: i am the night”… “la diosa: 
much people with me”; Screen Shot #19 “Andreita: ME LIKE THIS 
GAME BECAUSE I LEARNED TO WRITE AND CHAT”.  
Adicionalmente, se observó que la mayoría de los estudiantes 
escribieron frases cortas suprimiendo el sujeto, lo cual puede ser un 
fenómeno influenciado por la gramática de la lengua materna, donde en 
una conversación se presenta el sujeto tácito gracias a la conjugación 
verbal, para el caso de la escritura en ingles es obligatorio la existencia 
del sujeto explicito. A continuación veremos ejemplos de este 
fenómeno: Screen Shot # 5 “Dava: yes is very difficult”; Screen Shot # 6 
“Andreita: interesante… is difficult… bat is good”; Screen Shot # 17 “la 
Diosa: is slow”; incluso en las oraciones omitieron el verbo Screen Shot 
# 4 “Kapuleto: larg hair, tall, athletic and strong”, y Screen Shot # 11 
“Camila: in the blacklake sewers”. 
 Por otro lado, se identificó que hubo omisión de concordancia entre 
sujeto y verbo, en relación al número y tiempos verbales, es decir 
algunos estudiantes no conjugaron correctamente el verbo TO BE en 
oraciones simple según la pluralidad de la tercera persona como se 
demuestra en el Screen Shot # 4 “Andreita: my eyes is beautibull… my 
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eyes is brouw” y en el Screen Shot # 7 “Camila: the monsters is 
horribles”. 
También se evidencia dificultad en la conjugación del verbo en 
diferentes los tiempos verbales, este conflicto se suscitó por el 
desconocimiento de este contenido temático, por ello sus enunciados 
están descritos en presente simple, para corroborar este fenómeno se 
citan las siguientes oraciones escritas por los estudiantes en el chat: 
Screen Shot # 9 “Orfeo: i am speak with the sargent nox”; Screen Shot 
# 11 “Camila: i kill the rat yujujujuju”; Screen Shot # 14 “la diosa: i arrive 
a new place in the hall of justice” ... “Andreita: i am kill 4 time” y en el 
Screen Shot # 17 “La diosa: the squelets kill mi”. 
 Otro punto a considerar, es la falta de dominio de estructuras 
gramaticales básicas en Ingles, referidas en primer lugar a la falta de 
sintagmas preposicionales dentro de la oración, lo cual afecta el sentido 
de la misma, para ejemplificar esto, se citan los Screen Shot # 11 
“Orfeo: i am (__) protector’s enclave”  Screen shot # 13 “La diosa: (__) 
much people with me” además se identificó la exclusión de verbos 
auxiliares para la construcción de preguntas como podemos observar 
en las siguientes notas: Screen Shot # 1 “Andreita: Hello!!!! How (____) 
play???” Screen Shot # 9 “Dava: (__) you go kill __ rats? Screen shot # 
5 “Dava: What power (_____) have?” en los espacios se muestra la 
falta de los verbos auxiliares requeridos para la construcción de 
preguntas y dar sentido a la interrogación.    
Lo expuesto anteriormente, indica que los estudiantes tienen dificultades en 
cuanto a las estructuras gramaticales lo cual obstaculiza la construcción de 
enunciados afirmativos, negativos e interrogativos en Ingles, debido a la falta 
de conocimientos frente a estos temas, sin embargo se requiere la acción del 
docente para que retroalimente y proporcione los elementos que permitan 
superar estas dificultades desde lo vivencial y la práctica. 
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9.3 CONTRASTE DE ANÁLISIS  
Para efectos de determinar cómo contribuye el videojuego online Neverwinter en 
los procesos de enseñanza-aprendizaje del Inglés como lengua extranjera, se 
contrastaron los resultados del análisis de cada una de las técnicas de recolección  
de datos, dando lugar a la consolidación de los factores determinantes que 
incidieron en este proceso,  gracias al uso propositivo y didáctico del videojuego. 
Uno de los factores en común, es el desconocimiento del vocabulario en los 
estudiantes y la falta de manejo de estructuras gramaticales, lo cual los llevó a 
cometer errores de sintaxis, ortográficos, fonéticos; sin embargo los estudiantes 
hicieron uso de estrategias propias para la comprensión y la realización del acto 
comunicativo,  tales como: la incorporación de palabras en español, la ayuda por 
parte del docente, la inversión u omisión de letras en palabras, el uso de 
emoticones; todo esto dado gracias a la inmersión en Inglés que brinda el 
videojuego. 
Así mismo, se determinó la consolidación del aprendizaje del vocabulario, ya que 
pusieron en práctica conocimientos previos de la lengua, aprendieron nuevos 
términos en Inglés, los cuales de manera simultánea fueron puestos en el contexto 
del juego. 
Por otro lado, se desarrollaron las habilidades propias de lengua (escuchar, 
escribir, hablar y leer), gracias a las herramientas multimedia que el videojuego 
suministró, tales como audio-textos, chat, además de elementos característicos 
(gráficos, interfaz, cuadros de vocabulario, videos, entre otros) de Neverwinter. Por 
otro lado, se aclara que, lo que respecta a la habilidad del habla, el videojuego no 
proporciona a los estudiantes herramientas que les permitan realizar producciones 
orales, sin embargo, este sirvió como puente permitiéndoles incorporar 
vocabulario en sus enunciados, como se dio en la práctica, puesto que lo usaron 
en sus enunciados de su lengua materna. Este es un ejercicio que deberá trabajar 
del docente, para lograr desarrollar la habilidad oral. 
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De igual manera, es necesario resaltar el rol del docente frente al proceso de 
enseñanza-aprendizaje, ya que en primera medida la metodología que se 
implementó, les permitió a las docentes ser partícipes y guías de estos procesos y 
a su vez proveer al grupo de retroalimentaciones y explicaciones de los 
fenómenos de la lengua, que se suscitaron durante la implementación de la 
propuesta.  
Por último, el videojuego online Neverwinter, promovió la participación activa de 
los estudiantes frente a la propuesta, ya que fue llamativa e innovadora frente a lo 
que ellos conocían, motivándolos a involucrarse en el aprendizaje del Inglés como 
lengua extranjera. Además se evidenció el interés que el juego despertó, ya que 
pudieron crear su avatar, personificarlo y explorar a través de él el mundo virtual 

















 El videojuego online Neverwinter como herramienta didáctica contribuyó a 
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje, pues  con  el uso de 
este, las temáticas abordadas se vieron de manera más interactiva, 
atractiva y enriquecedora, generando nuevas dinámicas y metodologías en 
la clase, en las cuales se dio apertura a espacios de participación, 
comunicación y retroalimentación entre los estudiantes y las docentes.  
 La implementación del videojuego online Neverwinter aportó elementos que 
estimularon las habilidades comunicativas en Ingles de manera simultánea 
en el aprendizaje de la lengua extranjera, en la medida en que proporciona 
audio – textos con lo que se trabaja la lectura y la escucha, el chat afianza 
la escritura y el habla se da a partir de modelos de pronunciación 
proporcionados a través de los audios y de la consolidación de nuevo 
vocabulario para hablar en Inglés, apoyando así el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de forma integral. 
 La participación de los estudiantes en el desarrollo de la propuesta 
favoreció en ellos su vinculación al proceso de aprendizaje. Al respecto, la 
respuesta de los estudiantes frente al uso del videojuego online 
Neverwinter, en su proceso de aprendizaje del Inglés fue satisfactoria. La 
participación y el interés alcanzado por ellos durante la intervención se 
evidenció en el agrado y la concentración que tenían, no sólo al querer 
jugar, sino también al desarrollar las actividades y temáticas planteadas por 
las docentes. 
 El uso del videojuego online Neverwinter, permitió evidenciar que los 
estudiantes tenían debilidades comunicativas y de manera alterna promovió 
el empleo de diversas estrategias para inferencia de significados, como la 
lectura de imágenes, identificación de cognados, y el uso de su lengua 
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materna dentro de producciones textuales favoreciendo el proceso de 
aprendizaje y permitiéndoles acercarse de manera más significativa y 
contextualizada al Inglés 
 Los estudiantes lograron desarrollar procesos de aprendizaje, a través de la 
interacción con el ambiente virtual del videojuego y al uso de las 
herramientas propias de este, que despertaron la atención y la motivación 
de los estudiantes, debido a la combinación de los componentes de audio, 
video, imagen y chat, que a su vez propiciaron el desarrollo de las 
habilidades comunicativas de la lengua (leer, escuchar, escribir y hablar)  
 La pertinencia de esta investigación, radica principalmente en el uso de 
metodologías innovadoras y llamativas por parte de las docentes, pues en 
la medida  en que se apoyan de las TIC, les permite acercar a sus 
estudiantes al aprendizaje del Inglés, el cual se hace más lúdico, dinámico y 
estimulante, y a su vez, ser puente de retroalimentaciones constantes del 













11. REFLEXIONES PEDAGÓGICAS 
 
- Esta propuesta didáctica, sirve como invitación a los docentes de diferentes 
áreas que quieran lograr generar en sus estudiantes dinamismo, motivación 
y participación en el aprendizaje. 
- La aplicación de herramientas tecnológicas en las aulas de clase, da 
muestra de que los estudiantes pueden desarrollar sus propias estrategias 
de aprendizaje, siendo ellos entes participes en su autoaprendizaje. 
- El presente proyecto propone a los docentes romper el esquema de las 
clases teóricas  rutinarias,  y a su vez a implementar  herramientas 
didácticas enfocadas a la mejora de los procesos de enseñanza-
aprendizaje. 
- Es importante mencionar que del docente depende, que a partir de los 
elementos que provee el videojuego, los estudiantes logren intégralos de 
manera sincrónica, y logren obtener un desarrollo de las habilidades 
comunicativas. 
- La puesta en marcha de videojuegos  en el aula de clase con fines 
educativos, resulta más enriquecedor de lo pensado, ya que los 
videojuegos contribuyen al pensamiento crítico, resolución de problemas, 
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ANEXO 1. Autorización de institución IED Compartir Recuerdo 
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ANEXO 2. Formato de autorización de padres de familia  
 
CONSENTIMIENTO Y AUTORIZACIÓN DE PADRES DE FAMILIA 
 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
 
La presente es para informarle que su hijo(a) ha sido seleccionado para participar en el 
desarrollo y aplicación de una investigación por parte de las estudiantes Gina Medina y 
Gina Aragón quienes están optando por el título de Licenciatura en la Universidad Libre 
de Colombia, a través del proyecto investigativo titulado: EL VIDEOJUEGO ONLINE 
NEVERWINTER, UNA PROPUESTA DIDACTICA PARA CONTRIBUIR EN LOS 
PROCESOS DE ENSEÑANZA Y EL APRENDIZAJE DE INGLÉS COMO LENGUA 
EXTRANJERA, pretendiendo que los resultados de la investigación orienten y motiven el 
cumplimiento de las expectativas actuales y futuras de la educación colombiana, teniendo 
en cuenta las políticas educativas y las nuevas experiencias de aprendizaje dadas por las 
TIC, así mismo apoyando el énfasis de la institución IED COMPARTIR RECUERDO 
(Tecnología e Informática). La información que se recoja será confidencial y no se usará 
para ningún otro propósito fuera de los de esta investigación. 
 
La Investigación se llevará a cabo al terminar la jornada académica, los días, Lunes, 
Jueves y Viernes en el horario de 12:00 m a 1:00p.m, para lo cual el estudiante 




GINA PAOLA MEDINA GÓMEZ  
GINA ALEXANDRA ARAGÓN RIAÑO 
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  
Yo __________________________________________________ identificado con cedula 
de ciudadanía ___________________ de ______________ representante legal y 
acudiente del estudiante ___________________________________ del curso _______ 
de la jornada mañana Sede A, autorizo a mi hijo(a) a participar en la aplicación del 
proyecto investigativo EL VIDEOJUEGO ONLINE NEVERWINTER, UNA PROPUESTA 
DIDACTICA PARA CONTRIBUIR EN LOS PROCESOS DE ENSEÑANZA Y EL 
APRENDIZAJE DE INGLÉS COMO LENGUA EXTRANJERA, y certifico que conozco la 





ANEXO 3. Formato de diario de campo 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _1_ 
 
NOMBRE DEL PROYECTO: ________________________________________________ 
 
COLEGIO: _________________________________ AREA: ______________ 
GRADO: ____________     FECHA: _____________ 
DOCENTES INVESTIGADORAS: ___________________________________________
    
















ANEXO 4. Diario de campo # 1 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _1_ 
 
NOMBRE DEL PROYECTO: El videojuego online NEVERWINTER, una propuesta 
didáctica para contribuir en los procesos de la enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera 
 
COLEGIO: IED Compartir Recuerdo                                   AREA: Inglés 
GRADO: 11°       FECHA: 09 – Septiembre 2013 
DOCENTES INVESTIGADORAS: Gina Paola Medina     
                        Gina Alexandra Aragón 
                                                                                              
 
DESCRIPCIÓN 
La actividad de observación se llevó a cabo registrando la clase de inglés del grado 11º con el fin 
de determinar la problemática a investigar y poder generar una estrategia de intervención. 
La docente comenzó saludando los estudiantes en Inglés a lo cual ellos respondieron a una sola 
voz “I am fine!”, inicia la clase haciendo un repaso con ellos del tema visto en la anterior clase, 
indagando y reforzando conocimientos  
La docente realiza un ejercicio de “listening”, el cual se desarrolló de la siguiente forma: escribió 
en el tablero datos que debían ser completados por los estudiantes, en las conversaciones a 
escuchar, así mismo ella indica que para la primera conversación la dinámica consistiría en 
escuchar con atención pues las respuestas iban a ser deletreadas en inglés “spelling”, y que las 2 
conversaciones restantes se responderían mediante la comprensión de escucha. (Los datos a 
completar eran: name “Nombre”, Last name “Apellido”, Country “País”, Nacionality 
“Nacionalidad” y Phone number “Número telefónico”). La conversación es interpretada por la 
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docente puesto que, ella no cuenta con los recursos materiales que apoyen actividades de 
listening, como grabadora o reproductor de MP3,  lo cual  dificulta que los estudiantes puedan 
escuchar una conversación real en la lengua extranjera y que identifiquen acentos propios del 
idioma, haciendo que la docente sea la única herramienta y contacto con el Inglés. 
Una vez dadas las indicaciones, la profesora da inicio con la lectura de la primera conversación, la 
cual repite dos veces, los estudiantes están en total silencio con el fin de realizar el ejercicio de 
manera correcta; la misma metodología es usada por la maestra para las dos conversaciones 
faltantes. Al terminar el ejercicio de “spelling”, la profesora solicita las hojas de respuesta 
debidamente marcadas. Después de haber recogido las hojas, la profesora retoma la lectura de 
las conversaciones con el fin de que todo el grupo participe en la solución del ejercicio en el 
tablero.  
Se evidencia que la mayoría de estudiantes participan en la dinámica grupal, en este punto, los 
estudiantes se dan cuenta que cometieron errores en el ejercicio escrito, algunos de los 
comentarios que ellos hacen son: “Marica, yo pensé que era Paola y era Pilar, la cagué” “Yo 
entendí Paraguayan”, de forma jocosa un estudiante dice: “y yo puse el número de mi casa” 
(Risas, risas). Después de corregir el ejercicio en el tablero, la profesora les pide escribir en sus 
respectivos cuadernos un texto corto presentándose a sí mismos teniendo en cuenta los datos 
requeridos en el ejercicio de escucha. Varios estudiantes no tienen diccionario de Inglés- Español, 
por lo que indagan sobre el vocabulario que quieren utilizar en el ejercicio propuesto, hacen 
preguntas como “Profe, como se dice que soy pilo”, “teacher, como se escribe colombiano in 
inglish”, esto se da, aunque la tendencia manejada por ellos es escribir tal y como se escribe en 
español, para evitar preguntar demasiado. Así mismo se evidencia que no hay claridad en 
conectores y escriben con la estructura de su lengua materna.  
Debido a que el tiempo no fue suficiente, la actividad no se alcanzó a terminar por lo cual la 











ANEXO 5. Diario de campo # 2 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _2_ 
 
NOMBRE DEL PROYECTO: El videojuego online NEVERWINTER, una propuesta 
didáctica para contribuir en los procesos de la enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera 
 
COLEGIO: IED Compartir Recuerdo                                   AREA: Inglés 
GRADO: 11°       FECHA: 21 – Octubre 2013 
DOCENTES INVESTIGADORAS: Gina Paola Medina     




Con anterioridad a esta primera clase de intervención, se envió una autorización a los padres de 
familia para que sus hijos participaran en nuestra propuesta pedagógica, y así determinar el grupo 
con el cual se iba a trabajar; para el caso de este grupo tan solo 6 estudiantes fueron autorizados 
por sus padres por lo cual este proyecto se realizará con un grupo focal en un modo experimental. 
Para esta primera sesión se presenta el videojuego Neverwinter, se explica las generalidades del 
juego, así mismo se dan las pautas para crear las cuentas para acceder al juego pidiéndoles a los 
estudiantes crear su usuario y contraseña indicándoles que para realizar este paso deben diligenciar 
efectivamente los datos solicitados por la plataforma del videojuego. 
A partir de la creación de las cuentas se les pide a los estudiantes que ingresen al juego en donde 
inicialmente verán un video introductorio acerca de la historia que desencadena la dinámica del 
videojuego. 
Cuando inicia el video los estudiantes reflejan expresiones de asombro, de impacto, demuestran 
interés en seguir viéndolo, se evidencia que les gusta el formato 3D, los personajes y las 
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situaciones que muestra la historia, ya que se escuchan comentarios en voz baja tales como: 
“Vacanisimo”, “Se ve una chimba”, “Severo diablo”, “Refuerte la nena”, impactándolos de tal 
manera que al momento de finalizar el video piden iniciar con el juego ya. 
La dinámica que se realiza posterior al video, es indagar las percepciones iniciales frente al 
videojuego,  uno de los estudiantes pregunta: “Profe y ¿Cómo vamos a jugar sino sabemos 
inglés?” ante esta pregunta una de las docentes responde: “No se preocupen que la idea de esta 
lúdica precisamente es para que aprendan”. Aunque, los estudiantes sienten un poco de temor de 
no entender el juego en ingles,  comentan que los personajes son llamativos, fuertes, luchadores e 
incluso los asemejan con ellos mismos en tono jocoso. 
Adicionalmente la docente pregunta a los estudiantes sobre lo que entendieron de lo escuchado en 
inglés, a lo que un estudiante responde: “Profe me parece que como que se trata de que tienen que 
pelear por el territorio y por eso iban a pelear contra los otros, y como la vieja levantaba a todos 
esos monstros a punta de puñal, y luego llegan en gallada  los otros manes y terminan bajándose al 
más malo ”,  a su vez el resto del grupo hace comentarios, diciendo que el objetivo del juego es el 
de luchar contra demonios y personajes malos usando diferentes poderes y armas, las mujeres al 
igual que los hombres manifiestan su gran interés por las luchas que se presentan dentro del juego. 
Cuando se indaga sobre las apreciaciones sobre los textos correspondientes a  las cortas 
conversaciones proyectadas por el video, ellos responden que no entendieron nada, pero que 
suponen que hablaban de un problema de poder sobre el territorio y que por eso iban a pelear. Se 
les indica que en la siguiente clase deberán crear su avatar para iniciar el juego. Los estudiantes 
manifiestan actitudes de tristeza pues ellos esperaban iniciar ese mismo día. 
Aunque se presentan alternativas innovadoras para mejorar procesos de enseñanza-aprendizaje, se 
evidencia que los padres de familia no fueron receptivos frente a una propuesta diferente. Los 
comentarios hechos por los estudiantes durante la proyección del video indican el interés que 
genera el juego y la motivación para involucrarse dentro de la historia y a su vez el de aprender el 
inglés. Es perceptible las falencia que existen en la comprensión del idioma inglés, sin embargo el 
interés por continuar en el juego promueve el deseo por aprender vocabulario, por entender lo que 
se dice para desenvolverse favorablemente dentro del videojuego. 
COLOR ASPECTO RELACIONADO 
 Listening 
 Speaking  
 Reading  
 Writing 
 Motivation to learn 





ANEXO 6. Diario de campo # 3  
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _3_ 
NOMBRE DEL PROYECTO: El videojuego online NEVERWINTER, una propuesta 
didáctica para contribuir en los procesos de la enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera 
 
COLEGIO: IED Compartir Recuerdo                                   AREA: Inglés 
GRADO: 11°       FECHA: 24 – Octubre 2013 
DOCENTES INVESTIGADORAS: Gina Paola Medina     
                        Gina Alexandra Aragón 
                                                  
 
DESCRIPCIÓN 
En esta sesión de clase los estudiantes están emocionados por iniciar con el videojuego. La docente 
da algunas indicaciones antes de iniciar, para crear su personaje teniendo en cuanta,  aspectos 
físicos y sus preferencias, además les recalca poner mucha atención al vocabulario en ingles que el 
juego maneja. 
Los estudiantes ingresan al juego para empezar a dar vida a su avatar, cuando los estudiantes  ven 
los diferentes personajes comienzan hacer comentarios como: “¡uy, que vacano¡ ¡esta una chimba 
este diablo¡ ¡tan curioso este man con esas orejas! ¡Marica, un diablo, ese es mío¡ ¡que linda esta 
ese elfo!”;  A la hora de escoger el tipo de  personaje, las mujeres centran su atención en  los trajes, 
rostros y vestuarios de los personajes, los hombres escogen su avatar según su aspecto físico, con 
el fin de mostrar mejores habilidades y poderes, a la hora de los combates, las características 
básicas que buscan son  fuerza y valentía 
Durante la creación del personaje, se evidencia a los estudiantes motivados con las diferentes 
opciones que brinda el videojuego a la hora de asignar rasgos físicos, tales como tatuajes, 
cicatrices, colores y formas de su cabello, orejas, etc.; esto se comprobó con algunos comentarios 
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hechos por los estudiantes, como por ejemplo: “Yo quiero esas orejas, están una chimba”, “Este 
tatuaje esta re-vacano, ese me lo quiero hacer”, “Remaquia los ojos que tiene esta vieja, que color 
tan  lindo”. Se ve a los estudiantes muy animados de poder crear y darle a su avatar cualidades 
físicas, psicológicas y comportamentales, buscando de esta forma obtener un personaje cuasi 
perfecto, por lo que  combinan características propias de ellos y  de su personaje ideal, permitiendo 
así, que el aprendizaje sea más dinámico y motivacional. 
Se evidencia que el proceso de invención del avatar ayuda a que los estudiantes identifiquen 
vocabulario y de que a su vez indaguen por él, para así usarlo en un acto comunicativo, esto se 
constata cuando los  estudiantes preguntan por el vocabulario desconocido, el cual repiten su 
pronunciación en inglés.   
El ejercicio  de creación del personaje, permite que el estudiante se personifique y/o  idealice su 
personaje generando así, que se realice un proceso cognitivo. Antes de terminar de crear el 
personaje se les pide que escriban una corta autobiografía en ingles,  para lo cual algunos 
sintieron miedo de escribir pues no sabían. Se aprecia que los estudiantes logran entender  algo del 
vocabulario presentado, esto gracias a los gráficos emitidos por el juego como también  por la similitud 
que algunas palabras guardan con el español, por ejemplo: human, elf, continue, intelligence, adventure, 
civilized, origin biography, entre otras,  sin embargo, los estudiantes preguntan el significado de las 
palabras desconocidas.  
Una vez finalizada la creación de los personajes, los estudiantes finalmente dan inicio al juego,  en 
donde este les proporciona un corto tutorial, en donde se les indica a los jugadores los comandos 
para desenvolverse dentro del juego, es justo aquí donde aparece un personaje del juego que 
pregunta: Hey, are you all right?  A lo que el nuevo jugador responde: I am sure. A partir de este 
primer audio-texto, se detecta a algunos estudiantes repitiendo varias veces estas frases, uno de 
ellos dice: “jei ar yu ol reit” mientras que otro repite: “ai chur”. Esto da muestra de que las 
herramientas multimedia, incentivan a los estudiantes a mejorar su comprensión oral. 
 
COLOR ASPECTO RELACIONADO 
 Listening 
 Speaking  
 Reading  
 Writing 
 Motivation to learn 
 Listening and Reading  
 Writing and Reading  
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ANEXO 7. Diario de campo # 4 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _4_ 
NOMBRE DEL PROYECTO: El videojuego online NEVERWINTER, una propuesta 
didáctica para contribuir en los procesos de la enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera 
 
COLEGIO: IED Compartir Recuerdo                                   AREA: Inglés 
GRADO: 11°       FECHA: 25 – Octubre 2013 
DOCENTES INVESTIGADORAS: Gina Paola Medina     
                        Gina Alexandra Aragón 
                                                                                           
 
DESCRIPCIÓN 
Para esta cuarta sesión, los estudiantes inician el juego con una vista preliminar del lugar donde 
inicia el avatar, para esta escena el personaje es guiado por un tutorial que provee el videojuego, en 
donde se le indica cómo operarlo. El primer plano de donde se emite el juego, proporciona un 
audio en inglés acompañado por subtítulos  en la parte inferior  de la pantalla. Los estudiantes 
comentan que no entienden mucho vocabulario, sin embargo uno de los estudiantes logra 
identificar que el texto cambiante corresponde al audio que escucho desde el inicio del juego.  
Una vez inmersos todos en el juego, se dan las indicaciones correspondientes para la adherencia a 
un canal de chat en donde este es guiado por la docente y únicamente se van las intervenciones 
hechas por el grupo de trabajo, la primera intervención que se les pide  a los estudiantes que se 
saluden en inglés. (Ver screenshots) 
Gracias a la óptica de 360°, dada por el videojuego, los estudiantes se inmergen en la realidad 
virtual que este les brinda, esta característica es muy novedosa para los estudiantes, por lo que 
hacen comentarios como: “uy, parce, pille, pille, como se mueve ese man, mire que hace cuando 
espicho Q, le da todo el poder” “espiche las flechas y pille que usted siente como si se moviera de 
verdad … uyyy parce mire como peleo con ese man”, se observó que el estudiante se movía al 
mismo ritmo del videojuego, y simulaba movimientos de espadas. Se veía bastante emocionado e 
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involucrado en continuar jugando. 
Los estudiantes avanzan en el juego cumpliendo los objetivos correspondientes; se observa que 
entre los estudiantes se genera un espíritu de competitividad, ya que ellos intentan ver el nivel en el 
que se encuentra su compañero del lado. Adicionalmente, se evidencia a un estudiante extender sus 
brazos y manos, imitando al avatar tomar  una espada y luchar contra los zombies, quienes en ese 
momento llegan para interponerse a que el jugador llegue a su primer objetivo, aumentando el 
grado de dificultad del nivel; de esta forma el estudiante expresa la emoción y la sensación de 
realidad que el videojuego logra generar.  
Los estudiantes manifiestan interés en el juego, esto se ve reflejado con comentarios como: “que 
chimba”, “esto es un bacaneria” “re severo”, sin embargo a través del chat los estudiantes 
manifiestan que fue un poco difícil entender con claridad las instrucciones por estar en inglés, pero 
muestran deseo de continuar uno de ellos dice “quiero seguir jugando y aprender algo de 
espikinglish”. 
Los comentarios hechos por los estudiantes durante el desarrollo de la clase reflejan lo 
interesante el juego pese a las falencias del idioma. Se evidenció una participación activa, esto se 
ve reflejado en las conversaciones (ver screenshots), cabe resaltar que los estudiantes que fueron 
un poco más receptivos y entendieron palabras del audio, las repetían y preguntaban a las 
docentes por sus significados. 
 
Adicionalmente, se solicitó a los estudiantes que a través del Chat describieran sus personajes 
físicamente, algunos de los estudiantes reflejaron el temor de escribir en inglés, uno de los 
estudiantes lo expresa a través del siguiente comentario: “profe no sé cómo describir mi perso en 
inglés, que difícil, tocara que me preste un diccionario”,  a lo cual la docente contestó: “Usa el 
vocabulario que has visto en clase y el que viste cuando creaste tu avatar” que debían hacer uso 
del vocabulario que habían visto al momento de la creación del personaje.  Se detectó que en sus 
chat´s escribían las palabras tal como las pronunciaban, ó escribían palabras en español. Antes de 
finalizar la sesión, se detecta a dos estudiantes iniciando una conversación, “Venga, ¿usted si 
aprendió palabritas in inglish?”  su compañero responde: “sisas, hay se me quedaron unas, 
cuando quiera le hablo in inglish”, el estudiante que inició la charla dice: “Hay no pues… Que 
haremos ahora con el bilingüiñero, hasta gringo nos salió”. Lo anterior muestra la competitividad 
que genera el videojuego, frente al proceso de aprendizaje.   
 Lo evidenciado en esta sesión es la facilidad con la que se dio el proceso del seguimiento de 
instrucciones, mostrando autonomía y seguridad en el desarrollo del juego,  pese a la diferencia 
del idioma, en ningún momento los estudiantes mostraron desagrado o rechazo frente a la 
prepuesta presentada, por el contrario despertó su competitividad entre el grupo como su 
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ANEXO 8. Diario de campo # 5 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
     FACULTAD DE CIENCIA DE LA EDUCACION 
    PROGRAMA DE HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
DIARIO DE CAMPO _5_ 
 
NOMBRE DEL PROYECTO: El videojuego online NEVERWINTER, una propuesta 
didáctica para contribuir en los procesos de la enseñanza-aprendizaje del 
Inglés como lengua extranjera 
 
COLEGIO: IED Compartir Recuerdo                                   AREA: Inglés 
GRADO: 11°       FECHA: 28 – Octubre 2013 
DOCENTES INVESTIGADORAS: Gina Paola Medina     
                        Gina Alexandra Aragón 
                                                                                         
 
DESCRIPCIÓN 
En esta quinta sesión, se solicitó a los estudiantes que a través del chat describieran en inglés los 
lugares donde se encontraban, pues según  las intervenciones, algunos de ellos  demuestran un 
nivel más avanzado que otros, esto gracias a las facilidades que el videojuego. 
Durante la dinámica se observó que a los estudiantes se les facilita seguir las instrucciones, ya 
que identificaban más vocabulario por el uso del este en objetivos anteriores como también  por 
las imágenes de los objetos que  usan a través del juego. Además se resalta que los estudiantes 
relacionan el audio con los textos presentados durante el seguimiento de objetivos del juego, a su 
vez los estudiantes  repititen el vocabulario que más les parece más interesante.  
Durante el desarrollo de la clase, se percibe gran inmersión en el juego por parte de los 
estudiantes, incluso uno de ellos se adentra en su personaje y de manera discreta comenta a su 
compañero, estudiante A: “estoy en una parte oscura y no sé qué me vaya a pasar si sigo por 
aquí”,  su compañero le previene, estudiante B: “pilas ñero que el Monster is big, camine slow”, 
estudiante A: “ listo voy avanzando y lejos hay una fogata….(apareció una momia). me lo estoy 
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bajando…. Muérase pichurria”. 
Al realizar la descripción de los lugares, se evidenció la escritura de palabras en inglés 
correctamente así como el uso del vocabulario que el juego proporciona para la construcción de 
oraciones simples. Lo anterior se ratifica en la siguiente conversación entablada por dos 
estudiantes;  estudiante A: “Marica, complete la misión de encontrar a Honor, me dijeron 
información de las ratas y ya tengo la nota que el sargente Nox, me pidió”, estudiante B: “Uy, 
china o sea, que el quest is complit. ¡Very good! My elf is hall of justis, I am estres”. 
La docente pregunta a una estudiante sobre el significado de la palabra “prety”, a lo que la 
estudiante le contesta “A ver profe, me extraña pues eso es linda in inglish”. La docente vuelve a 
intervenir:  “Estas segura, que escribiste bien pretty, ”  la estudiante responde: “Pues claro 
teacher, si estoy volando, no ve que ya me volví una dura in inglish” 
Finalizando la clase a través del Chat, se solicitó comentarios sobre la apreciación frente al 
videojuego y lo que aprendieron de él, allí se obtuvieron comentarios favorables y significativos 
para ellos, así como para la propuesta ya que manifestaron su agrado por jugar con Neverwinter 
y el deseo de continuar jugando. 
Después de la intervención lo estudiantes agradecieron a las docentes y manifestaron su interés 
por el videojuego así como actitud de satisfacción de los conocimientos adquiridos. Los 
estudiantes expresaron que aprendieron vocabulario, que lograron entender algunas palabras 
que en el juego se iban pronunciando y que ellos las repetían teniendo en cuenta que a su vez en 
el juego aparecia de forma escrita.  
También entendían los objetivos del juego no solo por lo que leían sino por las graficas y por la 
secuencia del juego, ademas se sentían motivados por continuar jugando y seguir aprendiendo, 
les gustaba la dinámica, las graficas, los personajes y los objetivos del juego, les asustaba escribir 
en el chat pero al final se dieron cuenta que podían usar palabras que el juego proporcionaba 
para hablar del acerca del mismo  
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EVENTOS LISTENING SPEAKING READING WRITING 
DIARIO 
# 1  
 
Diagnostico 
Ver Descripción del problema 
 
Diagnostico 
Ver Descripción del problema 
 
Diagnostico 
Ver Descripción del problema 
 
Diagnostico 






 Expresan lo que entendieron del 
video a través de las gráficas y la 
historia, sin embargo no 
entendieron 
  nada solo suponen de lo  que 
vieron 
 Hay falencia en la comprensión 
del idioma inglés, sin embargo el 
interés por continuar en el juego 
promueve el deseo por aprender 
vocabulario, por entender lo que 
se dice para desenvolverse 
















 Los estudiantes preguntan por el 
vocabulario desconocido.  
 Y repiten el vocabulario en Ingles 
y relacionan con la opción que da 
el juego 
 Los estudiantes preguntan por el 
vocabulario desconocido. 
 los estudiantes descifran algo del 
vocabulario gracias a los gráficos 
emitidos por el juego también se 
da porque algunas de ellas 
guardan similitud con el español, 
sin embargo preguntan por las 
palabras desconocidas 
 
 La creación de avatar ayuda a que los estudiantes 
identifiquen vocabulario y que a su vez indaguen por él, 




 Los estudiantes comentan que 
no entienden mucho 
vocabulario, sin embargo uno 
de los estudiantes logra 
identificar que el texto 
cambiante corresponde al audio 
que escucho desde el inicio del 
juego 
 Seguimiento e instrucciones. 
 Estudiantes que fueron un poco 
más receptivos y entendieron 
palabras del audio, las repetían 
y preguntaban a las docentes 
por sus significados. 
 El juego, proporciona un audio 
en inglés acompañado por 
subtítulos  en la parte inferior  
de la pantalla 
 Seguimiento e instrucciones. 
 Se adhieren al canal de chat donde escribirán  
descripciones, opiniones, y avances dentro del juego y el 
proceso 
 Manifiestan a través de chat que fue un poco difícil 
entender con claridad las instrucciones por estar en inglés 
 Utilizando el chat, se les pide a los estudiantes que se 
saluden en inglés 
 A través del Chat describieran sus personajes físicamente 
 se evidenció temor de escribir en inglés puesto que los 
manifestaron a través de comentarios como: “profe no sé 
cómo se escriben algunas palabras”, “Huy profe que difícil, 
présteme un diccionario” 
 hacer uso del vocabulario que habían visto al momento de 
la creación del personaje 
 Se detectó que en sus chat escribían las palabras tal como 
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 los estudiantes hacían una 
relación de audio con lo escrito 
y seguimiento de objetivos del 
juego 
 lograron entender algunas 
palabras que en el juego se iban 
pronunciando 
 los estudiantes iban repitiendo 
el vocabulario que más les 
llamaba la atención 
 repetían teniendo en cuenta 
que a su vez en el juego 
aparecía de forma escrita 
 los estudiantes hacían una 
relación de audio con lo escrito 
y seguimiento de objetivos del 
juego 
 entendían los objetivos del 
juego no solo por lo que leían 
sino por las gráficas y por la 
secuencia del juego 
 a través del chat describieran en inglés los lugares donde se 
encontraban 
 los estudiantes se les facilitan seguir las instrucciones 
debido a que reconocían más vocabulario por el uso del 
mismo en objetivos anteriores y por las imágenes de los 
objetos que se iban usando en el juego 
 de la descripción de los lugares se evidenció la escritura de 
palabras en Inglés correctamente 
 el uso del vocabulario que el juego proporciona para la 
construcción de oraciones simples 
 Los estudiantes expresaron que aprendieron vocabulario 
 les asustaba escribir en el chat pero al final se dieron cuenta 
que podían usar palabras que el juego proporcionaba para 

































































































































































































ANEXO 29. Cuadro de sistematización de los Screen shots 
 




Escriben palabras tal como suena 





En esta lectura se evidencia que realizan saludos informales, 
usan correctamente la estructura para preguntar cómo están? 
Respondiendo correctamente, sujeto+verbo “to be” 
conjugado+ complemento, hay mayor claridad en el uso de 
esta estructura. 
Kapuleto responde sin estructura solo escribe el complemento 
y no escribe bien la palabra gracias en inglés, la escribe como 
suena “thaks” 
Dava realiza una pregunta sin la correcta estructura que es 
Do/Does+sujeto+verbo+complemento+?  Ni tampoco en el 
tiempo verbal (them liked the game?), sin embargo la 
intención era preguntar “a ustedes les gusta el juego?” 
Se evidencia que no usan el verbo en infinitivo “to” en una 
pregunta en presente simple 
La participación en el canal de chat es activa 
SCREENSHOTS 
# 2 




Mencionan los objetivos que debe 
lograr. 
 
Escriben comentarios acerca del juego y mencionan los 
objetivos que debe lograr. 
Los estudiantes comienzan el ejercicio de descripción de sus 
personajes.  
Se evidencia que no usan el verbo en infinitivo “to” en una 
pregunta en presente simple 
Usan palabras en español para describir su personaje pues no 
saben cómo escribirla en Ingles, sin embargo otros usan 
vocabulario que el juego proporciona cuando crearon el avatar. 
Escriben en minúscula el pronombre I. 
Confunden el adverbio “from” con el “of”. 
Minimizan las estructuras gramaticales. 







La docente  indica cómo se escribe 
en Inglés una palabra que escribió 
en español 
Escriben opiniones sobre el juego  
Minimizan las estructuras gramaticales para describir. Solo 
escriben adjetivos  
No usan la estructura sujeto+is/are got+adjetivo. 
No usan conjugan el verbo To be según pluralidad y singularidad 
del sujeto 
Cuando se van a referir a algo o a alguien no usan el 
pronombre. 
No escriben preguntas correctamente. (What power have??) 
wh/questions+auxiliar Do/Does+sujeto+complemento? 
La docente dirige el canal de chat por ello les hace preguntas 
generales y también a cada uno de los participantes. 
Usan palabras en español para describir su personaje pues no 
saben cómo escribirla en Ingles, a lo cual la docente le indica 
como se dice en Inglés 




Usan los nombres de los lugares 
que aparecen en el mapa que 
aparece en la parte derecha 
superior de la pantalla para h 
 
ablar de su ubicación 
 
En esta sesión se les pide a los estudiantes dar  sus ubicaciones 
y describir el lugar donde están. 
Los estudiantes hablan del lugar donde se encuentran usando 
los nombres que aparecen en el mapa que aparece en la parte 
derecha superior de la pantalla y el vocabulario que aparece de 
los personajes con los que se encuentra o están completando 
una misión  
Escriben en minúscula el pronombre I. 
Los estudiantes se preguntan entre si y conversan pidiendo 
ayuda  
La docente está en constante conversación con los 
participantes. 




Uso de símbolos y letras para enviar 
emoticonos que no aparecen en el 
chat pero entre ellos entienden su 
significado al leerlo 
Usan palabras en español para lograr que los entiendan pues 
hay vocabulario que no conocen en Ingles 
Intentan escribir usando estructuras 
sujeto+verbo+complemento aunque no entienden el uso del 
many y del much, así mismo tienen problemas con la 
conjugación del verbo. 
En algunas conversaciones reducen la estructura por la 
continuidad del dialogo. 
Por la escritura en teclado escriben con rapidez y confunden el 
orden de las letras de las palabras en Inglés como: “teh” 
queriendo decir “the”. 
Escriben opiniones sobre el juego  
Usan comandos de símbolos con letras para enviar emoticones 
que no aparecen en la conversación pero que entre ellos 
entienden que significa (:D) carita feliz. 
No hay claridad en la estructura de las preguntas, las escriben 
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como las hacen en su lengua materna, estructura adecuada: 
Can+sujeto+verbo+complemento? 




Escribe las palabras en Inglés tal 
como la pronuncian, ejemplo 
escribe “bat” en vez de “but”. 
N/A 
La docente busca que los estudiantes den sus opiniones sobre 
el videojuego a través de la escritura en el chat. 
Por la escritura en teclado escriben con rapidez y en no lo 
hacen correcto, Escriben palabras tal cual como ellos las 
pronuncian “bat” en vez de “but” pero buscan la opción de 
corrección volviendo a enviar corregida el mismo dialogo. 
Hay omisión de letras en las palabras en Inglés debido al 
desconocimiento del vocabulario.  
Hay dificultad con la conjugación del verbo To be y los artículos 
que expresan pluralidad o singularidad. 
Manifiestan que la velocidad del computador afecta el buen 
proceso del ejercicio con el videojuego. 
Escriben en minúscula el pronombre I. 
Se notan entusiasmados por las misiones que deben 
completar, pues cuando se ha acabado la sesión de clase no 
quieren dejar de jugar. Y esperan la siguiente clase  
No usan el verbo en infinitivo “to” en una oración en presente 
simple 
Usan comandos de símbolos para enviar emoticones que no 
aparecen en la conversación pero que entre ellos entienden 
que significa (:_()  
La participación en el canal de chat es activa 
 
 
